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с Сергеем ОВЧИННИКОВЫМ 


РЕПЕТИРУЯ РЕВОЛЮЦИЮ... 


транно для игрового мира начинается этот 
год; Повсюду неопределенность, всевоз- 
можные слухи и домыслы. Разработчики 
что-то разрабатывают, издатели — издают, 
но никак не соберутся с духом честно рас- 
сказать, кто кого поддерживает и кто про- 
тив кого дружит. Плюс ко всему, первое 
апреля, которое во всем цивилизованном 
мире отмечается как день Самого Умно- 
ro Feiimepa. Которому можно остальные 
364 дня в году скармливать всевозможные 
сиквелы, римейки, приквелы по высоким 
и низким ценам, круглосуточно и без пе- 
рерывов на обед. В этот замечательный 
день практически все серьезные в осталь- 


ное время РЕ-менеджеры и другие ответ- 


ственные работники принялись веселить 
друг друга всевозможными анонсами не- 
существующей продукции, сообщениями о 
банкротствах и приобретениях, a такжете- 
шили публику и журналистов откровенны- 
ми якобы юмористическими высказыва- 
ниями и пугали друг друга кто чем может. 
Одной из самых замечательных подобных 
шуточек стал обстоятельный материал 
уважаемого сайта Next Generation 
Online о внезапном и неожиданном выхо- 
ne PlayStation И в Японии под названием 
PlayStation Supra со всевозможными иг- 
рами, в том числе и от Square, по смеш- 
ной цене около 300 долларов. Да. Посмея- 
лись мы очень и очень хорошо. От души. 
Но все-таки, куда бедному Next 
Generation до самой Sony. Ее анонсы 
выглядят куда более заманчиво. 


Мартовские 
maHeep Sony 
Первое апреля у японского технического 
гения Кена Кутараги каким-то странным 
образом не совпало с первым апреля все- 
го остального мира и опередило соответ- 
ствующую дату аж на целый месяц, И 
поэтому, когда господин Кутараги (рабо- 
тающий в Sony Computer Entertainment 
самым главным начальником) выходил 2 
марта на сцену дворца культуры в Токио 
рассказывать народу насчет следующей 
приставки PlayStation, ему все-все-все по- 
верили. В общем-то, поверили правильно, 
потому что вся эта история не была розыг- 
рышем, но вот в одном многоуважаемые 
чиновники из Sony немножко поторопили 
события. Все дело в том, что на момент 
презентации ни одного реально работаю- 
wero прототипа PlayStation И (или Next 
Generation PlayStation) в распоряжении 
компании не было и вообще на этой пла- 
нете не существовало, а все созданные 


большими друзьями Sony — компаниями 
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Square, Namco и (почему-то) From 
Software технологические демо-версии 
были разработаны и проигрывались на 
специальной рабочей станции, на которой 
была запущена виртуальная машина 
PlayStation |, позволяющая с достаточ- 
ной степенью точности повторять характе- 
ристики будущей приставки. Проще гово- 
ря, демки демонстрировались на супер- 
мощном компьютере с эмулятором. И хо- 
тя данный момент, в общем-то, не вызы- 
вает никаких сомнений в подлинности на- 
мерений компании и не дает нам повода 
думать, что приставка будет неспособна 
справляться с графикой уровня показан- 
ных демок, весьма и весьма подозритель- 
ным становится тот факт, что Sony оказа- 
лась не готова продемонстрировать за год 
до выпуска приставки на рынок реально 
действующий ее прототип или хотя бы от- 
дельный готовый чип знаменитого уже 
Emotion Engine. Если уж так случилось, а 
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презентовать платформу так сильно хоте- 
лось, почему бы не объявить о том, что 
действительно приставка находится лишь 
в стадии налаживания производственных 
технологий, а не делать вид, что она уже 
готова и что продемонстрировать милую 
серенькую коробочку (или какую там ре- 
WaT выбрать дизайнеры) Sony мешают 
лишь какие-то собственные глубоко зары- 
тые причины. Однако налаженная Нуре- 
машина (это такое маркетинговое устрой- 
ство для производства массового ажиота- 
жа) работала и работала, не обращая вни- 
мания на формальности, и продолжала 
клепать цифры: 55 миллионов полигонов 
в секунду, 66, 75... И так далее, практичес- 
ки до бесконечности. Разработчики впада- 
ли впросто-таки религиозный экстаз от пе- 
речисления характеристик, журналисты 
уже вовсю начали обсуждать все послед- 
ние анонсы и предвкушать скорое возвра- 
щение суперлидера на рынок, а обыкно- 


венные геймеры — обваливать почтовые 
сервера известных магазинов, торгующих 
играми из Японии в желании заказать себе 
новое чудо от Sony. И все это.было бы пра- 
вильно и не вызывало бы никаких отрица- 
тельных эмоций. Если бы PlayStation Il ro- 
товилась к выпуску в Японии хотя бы к 
Рождеству. Но готовность проекта, а также 
десятки других факторов, в том числе и 
вполне понятная обеспокоенность компа- 
нии Namco, физическая невозможность 
быстрого строительства производствен- 
ных мощностей для Emotion Engine и 
Graphics Synthesizer явственно говорят 
нам о том, что в этом году приход 
PlayStation Il столь же маловероятен, 
сколь и возможность Wonderswan обог- 
нать по популярности Gameboy (06 этом 
дальше в нашем журнале). А значит, все 
эти милые приемчики используются лишь 
для одной единственной цели — какой, 
всем известно. Помешать компании 5. co 
своим О. воцариться, не дай бог, нарынке 
континента А. 

Источником всей этой захватывающей ин- 
формации стала компания Cygnus 
Technologies, которая несколько дней на- 
зад во всеуслышанье объявила о том, что 
начала поставки официальным разработ- 
чикам игр на Next Generation 
PlayStation специализированного пакета 
программной эмуляции (симуляции) ос- 
HOBHbIX компонентов будущей 
PlayStation, в точности следующего анон- 
сированным аппаратным спецификациям 
консоли. Согласно. официальным пресс 
релизам компании, именно этот пакет ис- 
пользовался 5опу Computer 
Entertainment для демонстрации техни- 
ческих возможностей NGPS на презента- 
ции 2 марта 1999 года. По мнению Sony (с. 
ним трудно не согласиться), програм- 
мный пакет такого уровня и таких фун- 
кциональных возможностей позволит ве- 
дущим разработчикам (то есть тем же 
Namco, Square и продавшей свою душу 
From Software) незамедлительно присту- 
пить к реальному созданию новых игр на 
платформу. То есть начать писать игровой 
код, если уже выполнен весь концептуаль- 
ный дизайн. 

В том, что PlayStation 2 станет сильной 
игровой платформой, Sony уже успела 
всех нас убедить, и эта история отнюдь не 
ставит под сомнение технический потен- 
циал приставки. Однако очевидным стано- 
вится то, что раннее наступление Sony на 
игровой фронт (заметьте, с немалым рис- 
ком угробить продажи своих игр на пер- 
вой PlayStation — этого не произошло, но 
вполне могло произойти) с далекой от за- 
вершения приставкой и на скорую руку 
созданными за две-три недели слабоваты- 
ми демо-версиями — это отнюдь не де- 
монстрация силы. А, скорее, наоборот. 
Впрочем события грядущих месяцев все 
расставят по своим местам. Ато, что Sega 
в свою очередь еще очень далека от же- 
лаемых результатов и тоже готова ради 
достижения цели пойти почти на все — это 
факт’ совершенно неоспоримый. Следую- 
щим раундом поединка станут «футболь- 
ные поля» Лос-Анджелесской ЕЗ'99. 


Процветание эмулятбров 
Не успели мы сообщить вам о сказочных 
историях сначала Virtual Game Station, 
эмулятора PlayStation на Macintosh, а за- 
тем и феноменального UltraHLE, позво- 


3)-философия. Новое поколение 


Сергей ОВЧИННИКОВ (ovch@gameland.ru) 


ляющего играть в игры с Nintendo 64 на РС (судебный 
процесс против создателей которого Nintendo реши- 
ла все же не возбуждать — эмулятор теперь вполне 
официально и пока бесплатно распространяется его 
создателями), как пришла еще одна весточка с этого 
бурно развивающегося фронта. Компания Bleem вы- 
пустила одноименный эмулятор PlayStation для пер- 
сональных компьютеров, «совместимых с IBM». Ha 
своем сайте http:/Avw.bleem.com создатели эмулято- 
ра приглашают всех желающих скачать одну из демо- 
версий, которые позволяют проигрывать на РС прак- 
тически все Р!ауб%аНот'овские игры в практически 
идентичном виде (кроме контроллера, разумеется). В 
полную версию, за которую вам предлагают заплатить 
некоторую сумму, включена также и поддержка 3D-aK- 
селераторов. Не стоит забывать только, что судебный 
процесс прекратила только Nintendo, а Sony свой с 
Connectix ведет до сих пор. 


Intel: 

решение всех проблем 
Компания Intel в последнее время, 
несколько насторожившись не 
очень удачной ситуацией с про- 
дажами собственных процес- 
соров, решила наконец-таки 
укрепить собственные пози- 
ции по всем фронтам. И на- 
чать решила, по всей видимос- 
ти, с поддержки пользователей 
своей продукции. Действительно, 
делу разъяснения обыкновенным 
людям преимуществ новых процессоров 
перед старыми требуется посвящать макси- 
мально возможные объемы времени. На открытом 
совсем недавно меб-сайте http:/Avww.intelwe bout- 
fitter.com люди могут не только разузнать все о техни- 
ческих новшествах процессора Intel Pentium Ш, но и 
получить достоверные сведения о том, кто и как под- 
держивает встроенные в РЗ технологии, в частности, 
для оптимизации работы с Интернет. На этом же сайте 
можно найти уйму ссылок на всевозможные уже опти- 
мизированные под Pentium И! сайты магазинов, му- 
зеев и всевозможных игр. Подобная инициатива Intel 
кажется вполне здравой и может всколыхнуть интере- 
сы публики, особенно если сайт будет как следует рас- 
кручен. Только с таким замысловатым имечком сде- 
лать это будет трудновато. 
Наряду с Интернетовскими программами, Intel про- 
должает наступление на рынок дешевых компьюте- 
ров, на котором конкуренция с продукцией AMD наи- 


высшая. Последний удар нанесен хорошо знакомой и 
любимой в народе линейкой процессоров Celeron, 
официальный 433-МГц-вариант-которого был пред- 
ставлен в конце.марта. От разогнанных кустарными 
способами до подобных частот других процессоров се- 
рии этот отличается, соответственно, большей надеж- 
ностью и несколько повышенной ценой. Как и систе- 
мой специальной защиты от overclocking’a. 


Проблемы у всех разные. Кто-то заботится о своей до-` 


ле на рынке, а кому-то требуется лишь яркий анонс, 
пусть даже и прямо под первое апреля. Несмотря на 
весеннее настроение (и нашей новостной колонки то- 
же), следующая информация не является розыгры- 
шем. Итак, компания Logitech анонсировала выход в 
четвертом квартале 1999 года 
Мыши с maxnonorued 
Force Feedback. 
Как бы это ни парадоксально звучало, но, в принципе, 
в «мышке с отдачей» нет ничего удивительного. 
А идея авторам устройства, похоже, приш- 
ла от консольных и РС'шных джойсти- 
ков, в которые всевозможные 
«дрожжалки» встраиваются уже 
достаточно давно. Геймерам, то 
есть нам, это дело очень нравит- 
ся. Не всегда, но очень часто. А 
поскольку в Quake/Unreal/ 
Half-Life, и прочая и прочая, 
мы с незапамятных времен иг- 
раем при помощи «мыши», то 
идея встроить подобную штуковину 
7” влюбимого грызуна не представляет- 
ся ничем безумным и уж тем более не- 
возможным. Пока неясно, какого рода и вида 
отдачу будет реализовывать Logitech в своем устрой- 
стве, однако уже известно, что технология лицензиро- 
вана у Immersion Corporation и что прототип 
Logitech Wingman Force Feedback Mouse был npo- 
демонстрирован Ha Game Developers Conference в 
середине марта. Стоить чудо, которое появится к Рож- 
деству, будет дорого — около 150 долларов. Кстати го- 
воря, а BOT первоапрельская история одного извес- 
тной сайта о скором появлении в продаже коврика для 
мыши с отдачей — чистейший вымысел. Хотя тоже, 
между прочим, нет ничего невозможного.` На этом 
позвольте откланяться и завершить, HABEPHQE, первую 
колонку «железных новостей» без единого предложе- 
ния, посвященного ЗО-акселераторам. Увы (или ура, 
как будет угодно), но уже в следующем выпуске нам 
придется вернуться клюбимой теме... 
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СТРАНА ИГР 


ранцузы наступают!!! 


Infogrames оБъЯвляет 
о покупке Gremlin 
Французское издательство Infogrames очень хо- 
чет быть европейским вариантом Electrinic Arts 
и каждым своим действием доказывает нам это 
свое желание. Желание, надо сказать, вполне 
объяснимое, так как по мнению аналитиков в 
следующем веке на рынке электронных развлече- 


ний смогут остаться только несколько гигантских › 


компаний, таких как EA, Nintendo или Sega. А 
чтобы попасть в этот заветный список, всем же- 


лающим необходимо продавать ежегодно про- | 


дукции на сумму, эквивалентную полумиллиарду. 
долларов (как минимум), а также присутствовать. 


со своей продукцией на всех трех основных рын- | 


ках. И если с первым у Infogrames все складыва- 
лось более-менее благополучно, то со вторым у 
французов до сих пор имелись явные проблемы. 
Ну, не покупают их игры наглые американцы, KO- 
торым нужен один лишь американский или, на 


худой конец, хоть какой-нибудь футбол, которо- | 


го у Infogrames до последнего времени просто. 
не было. Зато у Gremlin этого добра навалом, 
так как не секрет, что именно благодаря успеху. 
своих спортивных игр данному издательству уда-_ 
валось до сих пор сводить концы с концами. Но. 
даже если Infogrames так и не удастся протол-_ 


кнуть на американский рынок популярные в Ев- | 


pone спортивные игры от Gremlin (это уже безус- 
пешно пыталось сделать издательство Interplay), 
то польза от этой покупки французам все равно 
найдется. Все дело в том, что на английском рын- 
кеторговая марка Gremlin (а также принадлежа- 
щая данной компании команда ОМА) пользуется 
особым, порой даже не вполне заслуженным 
уважением, что явно поможет Infogrames еще 
более упрочить свои лидерские позиции во всей 
Европе. Ведь не секрет, что уже сегодня данное 
издательство является самым крупным и успеш- 
ным на нашем континенте. 

Финансовые же условия сделки таковы: вся KOM- 
пания Gremlin была оценена в сумму, примерно 
эквивалентную 40 миллионам американских 
долларов. На данный момент большинство ак- 
ционеров данной компании уже выразили свое 
согласие с данными условиями, так что до полно- 
ценного поглощения английской компании 
французским монстром остались считанные дни. 
Кстати говоря, вы вообще понимаете, что проис- 
ходит? А между прочим, прямо на наших глазах 
центр европейской игровой индустрии оконча- 
тельно перешел из старушки Англии в дружес- 
твенную нам Францию. И боюсь, что уже совсем 
скоро вместо ECTS мы будем с превеликой ра- 
достью посещать пока что довольно скромную 
«тусовку» по имени МИ и уже по ней судить о 
том, что на самом деле происходит в Европе. К 
чему я это все клоню? Да к тому, что кроме 
Infogrames во Франции засел и еще один мон- 
стр, о котором сейчас и пойдет речь. Итак, но- 
воиспеченный владелец таких компаний, как 
Blizzard Entertainment и Sierra On-Line, страш- 
ный и ужасный 


Havas Interactive пемяет 
свое руковобство. 


Как вы могли уже, наверное, догадаться, страш- 
ным и ужасным Havas стал после того, как нако- 
нец-то поднял руку на святое и выгнал из Sierra 
кучу присосавшихся к ней бездельников. Но эта 
история оказалась не последней из жизни данной 
компании. Как теперь стало известно, после про- 
веденных чисток в своих игровых отделениях 
Havas решил также сменить и все нынешнее руко- 
водство Havas Interactive, включая самого пре- 
зидента (напомню, Sierra и Blizzard подчиняют- 
ca Havas Interactive, который, в свою очередь, 
подчиняется Намаз, который, в свою очередь, 
принадлежит концерну Vivendi). Как выясни- 
лось, эта компания решила пойти на такой шаг 
для того чтобы на место уволенных сотрудников 
нанять более квалифицированных профессио- 
налов, имена которых пока не разглашаются. В 


общем, Havas это вам не какой-нибудь бедолага 
Cendant, иего уже врядли будеттак легко обвес- 
ти вокруг пальца нашей любимой‘ компании 
Sierra (шутка). Но на этом новости из Франции, 
как это ни странно, не заканчиваются. Мало кому 
известная французская компания 


Titus намерена приоврести 
34% акций компании 
Interplay: 


из которых ею уже было приобретено два с поло- 
виной миллиона этих заветных бумажек на об- 
щую сумму в 10 миллионов долларов. Остальная 
же часть этого пакета может быть приобретена 
данной компанией уже в течение этого года. Од- 
нако этого еще может и не случиться, так какеще 
велика вероятность того, что эти две компании 
просто сольются в единое целое, что явно помо- 

_ жет Interplay еще более ить свое положе- 
е (если вы не забыли, 


на европейском 
овсем недавно это издательство уже успело 


‘приобрести практически контрольный пакет ос- 
ков английской компании Virgin Interactive). 
пока Interplay и специализирующийся на прис- 
`тавках Titus решили просто работать в тандеме и 
‘совместными усилиями укреплять свои позиции 
_на американском и европейском рынках как 
приставочных, так и компьютерных игр. Кстати, о 
ставках. Не прошло и месяца после громог- 
ого анонса новой платформы от $опу, кото- 
рую теперь принято называть Next Generation 
PlayStation (NGPS), как до нас стали доходить 
первые официальные анонсы игр для нее. Боль- 
шинство из них, как обычно, мы будем освещать 
в соответствующем разделе наших новостей, од- 
нако ради одного из них нам поневоле пришлось 
выделить целый абзац. Итак, одно из основных 
японских издательств, чья высококлассная про- 
дукция будет, надеюсь, продвигать в массы но- 
Bylo платформу от Sony, на днях выступила ссен- 
сационным заявлением, смысл которого заклю- 
чался в том, что 


Namco отказывается раво- 
мать с DVD. опасаясь пе- 
реноса выхода PlayStation 
2 на волее ‘поздний срок. 


В этом, на самом деле, довольно скандальном 
заявлении, уважаемая компания Namco также 
успела сообщить и о причине такого решения. 
Оказывается, их первый проект для NGPS будет 
использовать стандартный CD-ROM для того что- 
бы его можно было бы, в случае чего, перенести 
на обычную PlayStation. Нам же остается только 
догадываться о природе этого проекта, который 
можно будет с такой легкостью перевести с но- 
венькой PS2 на старенькую PS. И вообще, что это 
за разговоры о том, что выход новой платформы 
от Sony может быть еще отложен? До ее офи- 
циального дебюта, точную дату которого мы так 
до сих пор и не знаем, итак, по разным данным, 
осталось более года (напомним, один из руково- 
дителей американского офиса $СЕ на прошед- 


шей конференции GDC объявил о том, что PS2. 


поступит в продажу в мае 2000 года). Так что, эта 
дата может быть отодвинута еще на какой-то 
срок? Все это очень странно и непонятно и, на са- 
мом деле, уж очень сильно напоминает историю 
премьеры платформы Nintendo 64, которая, са- 
ми знаете, чем закончилась. Будем надеяться, что 
этот скандальный анонс станет исключением, не- 
жели правилом. А тем временем в Америке 


Sega начала предвариаь- 
ную продажу американской 
версии Dreamcast. цена 
которой составив не 56= 
лее 199 долларов. 


Но для начала, чтобы вас не ввести в заблужде- 
ние, уточню, что под термином «предваритель- 
ная продажа» подразумевается то, что покупате- 
ли могут сегодня придти в магазин, оставить не- 
большой депозит и тем самым забронировать Ce- 
бе свой Dreamcast, который они уже купят в TOT 
день, когда он выйдет (ожидается, что это прои- 


НОВОСТИ 


Индустриальные НОВОСТИ 


Борис РОМАНОВ (borisr@gameland.ru) 


зойдет девятого сентября этого года). Данная 
практика продажи игровой продукции в Амери- 
ке сложилась совсем недавно, и Sega, как ей и 
подобает, решила активно ею воспользоваться. В 
то же самое время цена в 199 долларов озна- 
чает, что выше этой отметки стоимость амери- 
канской версии Dreameast’a уже не поднимется. 
Да, кстати, вместе с началом принятия предвари- 
тельных заказов Sega начала и свою рекламную 
кампанию, которая по их надеждам должна бу- 
дет создать ее новой платформе соответствую- 
щий ее статусу имидж. Этой рекламной кампа- 
нией занимаются сразу несколько агентств, под 


чутким руководством бывшего директора по . 


маркетингу американского отделения Reebok. 
Европейская же рекламная кампания 
Dreamcast, за которой будет следить бывший 
глава соответствующей службы европейского ка- 
нала МТУ, также начнется уже в самое ближай- 
шее время. А тем временем, пока Sega готовит- 
ся вновь покорить сердца любителей игроков, 
японская компания 


Panasonic оБЪЯВИЙа 06 
уходе с рынка элекпрон- 
ных развлечений. 


Как вы помните, совсем недавно эта компания 
уже успела продать свое американское игровое 
отделение Ripcord Games, а вот теперь пришла 
очередь и ее японскому отделению Panasonic 
Wondertainment закрыть свои двери. Это свое 
решение Panasonic объяснил тем, что участие в 
жизни игровой индустрии его больше не прель- 
щает. Так мы им и поверили. Ну и, напоследок, 
мне лишь осталось сообщить вам о том, что 


ene одни выходцы из 
Bullfrog основали свою 
совственную компанию“ 


получившую название Lost Toys. Как нам стало 


известно, в эту команду вошел один из основных ` 


дизайнеров легендарной игры Populous, а также 
некий художник, работавший над проектом 
Theme Park 2. И перед тем как перейти к непос- 
редственно игровым новостям, давайте поже- 
лаем им удачи. 


Английское издательство $С! официально 


анонсировало выход в конце этого года це-. 


лых двух продолжений своего популярного 
проекта Carmageddon. Первая игра, полу- 
чившая название Carmageddon 3: The Death 
Race 2000, будет представлять собой логич- 
ное продолжение первых двух частей этой 
серии, а вторая — Carmageddon Online, как 
вы могли уже догадаться, будет являться се- 
тевой версией этого проекта. Выход этих 
двух игр пока запланирован только лишь для 
РС. 


По информации из «достоверных источников» 
американское издательство Electronic Arts в 
ближайшее время намерено объявить о том, что 
оно лицензировало у id software «движок» 
Quake 3 для создания на его базе некой стрелял- 
киотпервого лица по мотивам фильмов о Джей- 
мсе Бонде. Будем надеяться, что это была не пер- 
воапрельская шутка. 

Также, уже из официальных источников, нам ста- 
ло известно, что данное издательство планирует 
выпустить на платформу №4 перевод с 
PlayStation своего популярного симулятора 
бокса Knockout Kings, который поступит в про- 
дажу этим летом. Кроме этого EA также готовит 
выпустить Ha PlayStation осенью этого года и са- 
мо продолжение этой игры, получившее назва 
ние Knockout Kings 2000. 


Команда разработчиков Pumpkin сообщила 
журналистам, что она приступила к работе 
над продолжением свой игры Warzone 
2100, которая пока проходит под кодовым 
названием Warzone 2120. Игра пока нахо- 
дится в стадии планирования, и к ее непос- 
редственной разработке данная команда 
приступит лишь после завершения перево- 


с Борисом РОМАНОВЫМ 


да оригинала этой игры Ha PlayStation и 


“Dreamcast. 


Издательство Interplay, no всей видимости, в 
ближайшее время анонсирует первую стратеги- 
ческую игру на платформу Dreamcast. Ею станет 
перевод с РС трехмерной стратегии Star Trek: 


‘New Worlds, которая поступит в продажу в кон- 


це этого года. Кроме этого, до нас дошла инфор- 
мация отом, что готовящийся в недрах Interplay 
на Dreamcast и РС проект МОК2 может посту- 
пить в продажу раньше намеченного срока — 
примерно в октябре этого года. 


По сведениям из достоверных источников 
команда разработчиков Core Design плани- 
рует продемонстрировать на грядущей BbIC- 
тавке E3 продолжение своей более-менее по- 
пулярной игры Fighting Force, которая сегод- 
ня, якобы, разрабатывается для платформ 
PS, РС и Dreamcast. 


Английское издательство Psygnosis официально 
анонсировало выход третьей серии своей попу- 
лярной футуристической гонки Wipeout. Разра- 
боткой этой игры сегодня занимается команда 
Psygnosis Leeds Studio, которая к разработке 
первых двух игр из этой серии не имела никако- 
го отношения. Игра поступит в продажу зимой 
этого года эксклюзивно для платформы Play- 
Station. 


Французское издательство Infogrames офи- 
циально анонсировало выход в начале 2000 
года на платформу Dreamcast новой версии 
своей популярной гонки V-Rally. Более под- 
робную информацию по этому проекту из- 
дательство пока не разглашает, 


Японское издательство Square официально 


анонсировало выход летом этого года в Японии 
третьей части своей популярной стратегической 
RPG Front Mission. Эта игра, которая на 90% 
повторит свою предшественницу, будет выпуще- 
на, естественно, для платформы PlayStation. 

Кроме этого, две внутренние команды разработ- 
чиков данной компании — Dream Factory и 
Escape анонсировали свои первые игры для 
платформы PlayStation 2. Ими станут пока что 
безымянная драка на четверых (напоминающая 
собой Ehrgeiz) и некая симпатичная гоночка. 
Ожидается, что эти два произведения поступят в 
продажу одновременно с выходом данной плат- 


- формы. P 


Да, кстати, на днях Square полностью опровергла 
все слухи о том, что оно работает над созданием 
какой-либо игры по мотивам нового фильма из 
серии Star Wars. Так что те, кто на это надеялся, 
теперь могут успокоиться. 


Принадпежащая издательству Activision ко- 
манда Luxoflux сообщила журналистам о 
том, что она работает над продолжением 
своей популярной игры Vigilante 8 для плат- 
форм Nintendo 64 и Dreamcast. Ожидается, 
что эти 2 игры поступят в продажу в конце 
этого — начале следующего года. 


Японское издательство Сарсот официально 
анонсировало выход осенью этого года усовер- 
шенствованной версии своего хита Resident Evil 
2 для платформы Nintendo 64. Также это изда- 
тельство намекнуло на то, что похожая игра так- 
же может поступить этим летом в продажу и на 
Dreamcast в комплекте с демо-версией 
Resident Evil; Code Veronica. 

Кроме этого, данное издательство, по всей види- 


` мости, уже в самое ближайшее время объявит 2 


новые драки для игровых автоматов и платфор- 
мы Dreamcast. Одна из этих двух драк, по слу- 
хам; будет создана по мотивам популярных ко- 
миксов Spawn. 

Hy и, напоследок, Capcom успел анонсировать 
выход своеобразного продолжения своей попу- 
лярной драки Rival Schools уже для платформы 
PlayStation. Своеобразным это продолжение я 
назвал потому, что на самом деле этот диск, кото- 
рый получил название Revolution, является все- 


FORMULA 7 


RACI 


HEEL 


June 1998 
Formula | Racing Wheel 
ThmustMaster UK 


- Одобрено FIA (Federation Internationale de 


| Automobile) 


- Использует цифровую технологию 
- Подключение в зависимости от 


исполнения: игровой порт или USB-nopt 
- Раздельное управление газом и тормозом 
- Переключение скоростей рычагом или 


программируемыми кнопками 


- Программное обеспечение РгоРапе! делает 
настройку в среде Windows 95/98 простой 


и удобной 


Park 
ia 

FORMULA1 
WORLD 


CHAMPIONSHIP 


- Руль с отдачей (feedback) 

- Уникальная технология 1-Еогсе обеспечива- 
ет реализм управления 

- Раздельное управление газом и тормозом 

- Использует цифровую технологию 

- Подключение в зависимости от 
исполнения: игровой порт или USB-nopt 

- Переключение скоростей рычагом или про- 
граммируемыми кнопками 

- Программное обеспечение РгоРапе! делает 
настройку в среде Windows 95/98 простой 
и удобной 


тнНио5тТМАЭТЕНо 


Продукцию компании ThrustMaster можно приобрести: 


Атлантик Компьютерс 

Белый Ветер-Никольская 

Белый Ветер-ЦУМ 

Белый Ветер-ГУМ 

Белый Ветер-ул. Маршала Бирюзова 
Белый Ветер-Ленинский пр-т 
Белый Ветер-Краснобогатырская 
ДИАЛ Электроникс-Университет 
ДИАЛ Электроникс-Юго-Западная 
ДИАЛ Электроникс-Маяковская 
ДИАЛ Электроникс-Кунцевская 
ДИАЛ Электроникс-Новослободская 
ДИАЛ Электроникс-Бабушкинская 
Дэнко 

Игалакс 

Клуб Мультимедиа 
Компьюлинк-пр-т Вернадского 
Компьюлинк-Кутузовская 
Компьюлинк-Лубянка 
Компьюлинк-Маяковская 
Компьюлинк-Войковская 
НТ-Компьютеры 
М-Видео-Семеновская 
М-Видео-Китай-Город 


(095) 240-2097 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 928-7392 
(095) 133-6265 
(095) 437-7763 
(095) 755-6886 
(095) 149-8894 
(095) 978-1329 
(095) 470-0482 
(095) 911-9371 
(095) 488-1304 
(095) 943-9290 
(095) 737-7848 
(095) 956-4848 
(095) 797-3197 
(095) 209-5403 
(095) 742-4148 
(095) 935-8727 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 


(095) 166-4567 
(095) 928-7394 
(095) 292-7489 
(095) 929-3159 
(095) 198-6023 
(095) 135-3021 
(095) 269-2211 
(095) 133-8688 
(095) 437-7892 
(095) 755-6887 
(095) 444-4585 
(095) 978-1693 
(095) 470-0010 
(095) 271-1339 
(095) 488-2474 
(095) 943-9293 


(095) 369-1169 
(095) 923-2906 


М-Видео-Варшавская 
М-Видео-Преображенская площадь 
М-Видео-Площадь Революции 
М-Видео-Автозаводская 
М-Видео-Кузнецкий Мост 
М-Видео-Третьяковская 
Мультимедиа Депо-Крылатское 
Мультимедиа Депо-Рамстор 1 
Мультимедиа Депо-Рамстор 2 
Поларис-Сокол 

Nonapuc-MQM 
Техмаркет-Компьютерс 
Техмаркет-Сокол 
Техмаркет-Красносельская 
Техмаркет-Диджитал 
Формоза-Китай-Город 
Формоза-Ленинский Проспект 
Формоза-Беляево 
Формоза-Академическая 
Формоза-Руставели 


Ронд (С. Петербург) 
Авиор (Екатеринбург) 
ЭЛМИ (Ижевск) 


(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 921-0353 
(095) 412-5145 
(095) 937-0455 
(095) 973-2644 
(095) 755-5824 
(095) 246-1325 
(095) 723-8130 
(095) 157-5392 
(095) 264-5070 
(095) 310-6100 
(095) 926-2452 
(095) 135-4439 
(095) 330-1301 
(095) 124-2278 
(095) 210-4400 


(812) 327-9712 
(3432) 77-6539 
(3412) 23-2026 


из ДАЙ 


- 4 программируемые кнопки 

- Педали и рычаги газа и тормоза 

- Подключается к игровому порту 

- Простая установка 

- Программное обеспечение ProPanel делает 
настройку в среде Windows 95/98 простой 


и удобной 


(095) 110-9610 
(095) 162-5418 
(095) 921-2156 
(095) 275-2673 
(095) 923-9159 
(095) 953-9059 


(095) 151-5503 


(095) 157-4283 
(095) 264-1234 


(095) 728-4004 
(095) 135-4229 
(095) 330-1312 
(095) 129-6028 
(095) 210-9720\ 


(812) 327-9713 
(3432) 77-6540 
(3412) 23-3155 


http://www.thrustmaster.com 


http://www.thrustmaster.ru 
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Эксклюзивный дистрибьютор 


ПИАР 


ЛУБ 


Quake=2, DELTA FORCE 
51},  URREAL 
Motoracer=2 

Blood 2,  SHOGO 
NeedForspeed lil 
CARMAGEDDON 11 
WarCraft 11, StarCraft 
и многое другое 


Эти Игры ВАМ знакомы? Все уровни пройдены? 
Электронный соперник Вас уже не устраивает? 
Тогда скорее к нам! Достойные соперники 
встретят Вас. Для этого есть все 
необходимые условия! Большая 100 M/bitCeTb 
для выяснения отношений, мощные компьютеры, 
ПИВО, ЕДА. Все для Вашего удовольствия! 


КОМПЬЮТЕРОВ 

в сети (IOOM/bit) 
отРИ-300/32/15” 

до Pll-450/64/voodoo2 8Mb/17” 


СКОЛЬКО 16p. За 1 час днем 


ЭТО СТОИТ? 70p. За ночь (00.00-08.00) 


ТЕЛ.: 65 ° 6762 


Нижняя Красносельская д. 32/29 


7 МИН. ПЕШКОМ 


го лишь расширением к уже существую- 
щей игре, а не полноценным продук- 
том. Выход игры намечен на лето этого 
года. 


Издательство LucasArts в одном из 
своих последних пресс-релизов 
уточнило, что анонсированная как 
юзивная для №4 гонка Star 
ars Episode 1: Racer после своего 
дебюта на РС и №64 поступит в про- 
дажу также и на PlayStation, Power 
Macintosh и Game Boy Color. 


Из далекой Японии до нас дошли слухи, 
что компания Namco планирует выпус- 
тить этим летом новый игровой авто- 
мат из серии Tekken. Однако эта игра 
не будет представлять собой четвертую 
часть этой серии, а станет всего лишь 
новой версией уже существующей игры 
Tekken 3, в которую будут добавлены 
все герои из первых двух частей данно- 
го сериала. Ожидается, что этот так на- 


> зываемый NpoekT Tekken 3 Alpha (или, 


м сведениям, Tekken 3.5) бу- 
абатываться на некой новой 


Interactive/Zipper Interactive 
Требования к компьютеру: 
Pentium 200, 32 МВ RAM, реко- 
мендуется ЗО-акселератор 
Voodoo2 или TNT. 
Забудьте все, чем вам забивали rono- 
вы всевозможные Sierr’bl и даже 
Activision’bi, и, наконец, перестаньте 
мусолить бедный несчастный ММ. 
Уже совсем скоро, а если точнее, то в 
конце мая, нас ждет третье пришес- 
твие знаменитейшей серии Mech- 
Warrior, дразнительную демо-версию 
которого Microsoft (новая владелица 
лицензии) и Microprose (бывший еди- 
ноправный издатель ММЗ) предло- 
жили публике на «пробу». Несмотря 
на то, что еще пару месяцев назад мы 
все были готовы уже разочароваться 
в MechWarrior 3, выход этой демки 
заставил всех поверить, что новые 
разработчики выполняют поставлен- 
ные перед ними задачи более чем хо- 
рошо. Взгляните на демку и вы все 
поймете сами. Ждать, непременно 
ждать и молиться, чтобы выход не от- 
ложили снова. 

Kingpin 
Жанр: 3D-Action 
Издатель: Interplay 
Разработчик: Xatrix Entertainment 
Требования к компьютеру: 
Pentium 200, 64 МВ ВАМ, требует- 
ся высокопроизводительный 30- 
акселератор. 
Один из самых атмосферных предста- 
вителей жанра. Одновременно обла- 
дающий внушительной графикой 
(особенно гениальна находка с иска- 
жением текстур для мимики героев), 
сильным сюжетом и весьма интерес- 


новую версию своей популярной 


у " 
намерено выпустить этой осенью —^ 


с Борисом РомАНОВЫМ 


Борис РОМАНОВ (borisr@gameland.ru) 


Англия 
iy РС. 


игры Grand Theft Auto для платфор- >> 1 Rollercoaster Tycoon 


мы Nintendo 64. Одновременно с 
этим данная компания сообщила о 
том, что эта игра не появится ни на 
Dreamcast, ни Ha PlayStation 2. 


Опять же по И 


источников команда разработчиков — 4} 5.Half-Life 


Sega АМ2 в ближайшее время намере- 
на выпустить в залах игровых автома- 
тов свою новую стрелялку Charge ‘N 
Blast, которая разрабатывается с Чо 
ня для платформы Naomi. | 
Одновременно сэтим до нас дошли chy 


ХИ O ТОМ, ЧТО ЭТИМ РТОМ Sega плани- O 10.Grand Touring 


руетвыпустить продолжение своего по- 
пулярного футбольного симулятора 
World Wide Soccer для Dreamcast, кото- 
poe получит ‘говорящее само за себя 
название World Wide Web Soccer. 


Американское издательство  Рох 
Interactive официально анонсировало 
выход осенью этого года продолжения 
своей популярной игры Die Hard Trilogy 
и некой игры по мотивам фильма 
«Planet of the Apes». Оба этих проекта 
пока заявлены только на платформу 
PlayStation. 


Комментарий 

к обозначениям: 

О — новая позиция; 

T — повышение позиции; 
> — без изменений; 

$} — понижение позиции. 


Сергей АМИРДЖАН 


фере Tacs | войнами и 
засильем преступности метрополиса 
Kingpin очень напоминает сериал 
про Текса Мерфи. Еще одна ассоциа- 
ция — Gangsters, но только в 3D и без 
глобальности. Здесь вам удастся и 
пострелять, и всласть поговорить с ха- 
ризматичными героями, и порешать 


головоломки. Капельку сложноватое. 


‘CU-News 4} 7.Nintendo All Stars 


O1.Densha de GO! Taito PS | 
O2.Unjamma Lammy SCE PS 
O3.chocobo Racing Square PS 
O4Gallop Racer 3 Tecmo PS. 
4 O5-Pocket Monster , 
Snap Nintendo N64 
$ 6.Final Fantasy МИ Square в 
Smash Brothers Nintendo N64 
O8-Final Fantasy a 
Collections Square Ff 
$ 9.Monster Farm 2 Tecmo PS 


4 


управление и серьезные системные ^ 


требования несколько снижают прив- 
лекательность игры, однако в ее успе- 
Хе сейчас мало кто сомневается. 

X-Wing Alliance 
Жанр: космический симулятор 
Издатель: LucasArts/Activision 
Разработчик: Totally Games 
Требования к компьютеру: 
Pentium 200, 32 МВ ВАМ, реко- 
мендуется З)-акселератор. 
Последняя игра по мотивам старой 
трилогии StarWars имеет все шансы 
стать самой интересной и запоми- 
нающейся. Команда из Totally Games 
сделала нечто большее, чем очеред- 
ной X-Wing. Новая игра красива, ин- 
тересна, обладает весьма примеча- 
тельным (и, главное, совершенно но- 
вым) сюжетом и отличным построе- 
нием миссий. А все подробности вы 
можете узнать из рубрики X-Files в 
этом номере журнала. 


Mars Maniacs 
Издатель: Church of Electronic 
Entertainment 
Разработчик: Church of Electronic 
Entertainment 
Требования к компьютеру: 
Pentium 166, 32 МВ RAM, реко- 
мендуется ЗР-акселератор. 
Неожиданно интересная и графичес- 
ки впечатляющая гоночка от неизвес- 
тной пока группы разработчиков. 
Это, конечно, не «мыши-рокеры с 


Hasbro Interactive 


tf 2World Cup'98 Electronic Arts 
О 3.Brian Lara Cricket Codemasters 
> $ simcity 3000 Electronic Art 


Havas Interactive 


Electronic Arts 


$ 6.Alpha Centauri 


$ 7.Premier Manager ‘99 Gremlin 
= 8.Baldur’s Gate Interplay. 
$ 9.4 Bug's Life Action Game Disney 


Intertainment 


| 


Bandai _ PS 


©10.Million Classic 


(amir@gameland.ru) 


что-то очень и очень близ- 
_ кое. По духу игра очень и очень близ- 
ка квеликим Micro Machines, но отли- 
‘чается большим динамизмом. Да и 
‘графика поприличнее. В общем, пос- 
мотрите — не пожалеете. 


На этот раз на нашем диске (похоже, 
он получился лучшим за последнее 
время) вы найдете огромное количес- 
тво демо-версий отличных игр. Вот 
список тех демок, которые укрывают- 
ся в самых затаенных уголках и сек- 
ретных дорожках очередного CD: 
Requiem: Whath of the Fallen от 
300, Tanktics от Gremlin Interac- 
tive, Swarog от российских разработ- 
чиков из Alawar Entertainment, 
Beat Down от Soar ‹ re, Mal- 
kari от Interactive ‚ North vs. 
South от Interactive Magic, The Gu- 
ardian of Darkness ot Cryo. 


Видеоролики для вашей коллекции: 
второй трейлер Star Wars: Phantom 
Menace высочайшего качества как 
визуального, так и содержательного, 
Giants: Citizen Kabuto (PC), Shen- 
mue (Dreamcast), Tekken Demo 


(PlayStation 2). 


Патчи: Blood 2 2.1, Descent 3 Demo 
1.11, Falcon 4 1.06, Imperialism 2 
1.02, Motorhead 3.0, Myth 2 1.21, 
Requiem 1.1, Sin 1.04, Sid Meier's 
Alpha Centauri 3.0, Trophy -Buck 
1.01, StarSiege Tribes 1.3. 


A также: новые multiplayer-kaptb! для 
Half-Life и МРЗ-музыка из Sega Ral- 
ly 2 и!едепа of Zelda: Ocarina of Ti- 
me, и трейнеры к новейшим играм. 


Софт: Microsoft Internet Explorer 
версии 5.0, Real Player G2, Direct 
X6.1... 


ee 


НОВОСТИ с Борисом РОМАНОВЫМ 


СТРАНА ИГР 


ИТ HENOONEH ИВАТЬ РЕДЙЗТ - TION, 


“Samm 4 


Адреса магазинов, где можно npuobpectu оригинальные. лицензионные игры и игровые приставки: ИГРОМАНИЯ (Рязанский пр-т, 46, корп.3), ВИСТ (тел. 159-4001), 
ДИАЛ ЭЛЕКТРОНИКС (сеть магазинов), МИР (сеть магазинов), Электрический мир (сеть магазинов), СОЮЗ (сеть магазинов), ЭЛЕКТРОНИКА (Ленинский пр-т, 87.и 99, ст.м. 
“Юго-Западная”, \ "Ленинский проспект”), ИГРОТЕХ” (пр-т_Вернадского, 109, ст.м. "Юго-Западная“): Оптовые продажи: БУКА, тел. 111-5156; ТЕПЛОСТАР, тел. 237-6412 


//www-gameland-ru 


http 


АПРЕЛЬ 1999 


№8(41) 5 


СТРАНА ИГР 


то, наверное, была одна из 
самых странных Токийских 
выставок игр за всю ее не- 
долгую историю. Все дело в 
том, что сегодня японская иг- 
ровая индустрия вошла в 
свои очередной переходный 
период, но при этом все еще 
не решила, куда же el все-та- 
ки двигаться дальше. 

С одной стороны, ее старый лидер, игровая сис- 
Tema PlayStation все еще не показывает даже 
малейших признаков потери своей былой попу- 
лярности, при всем при том, что Sony 
уже вовсю начала готовить ей замену. В 
то же самое время новый претендент на 
лидерство, платформа Огеатса уже 
перестав являться некой «новой модной 
игрушкой», все еще не смогла превра- 
титься в более-менее массовую плат- 
форму. Тем не менее, статус перспектив- 
ной приставки она не потеряла и тем са- 
мым вносила сумятицу в ряды издатель- 
ств, так до сих пор и не решивших, какой 
из платформ им отдать предпочтение. 
Несомненно, наиболее крупным компа- 
ниям, таким как, скажем, Сарсот или 
Матсо, не составляет особого труда од- 
новременно поддерживать PlayStation, 
анонсировать новые игры для 
Dreamcast и тайком готовить свои но- 
вые проекты для PlayStation 2. Осталь- 
ным же компаниям, как обычно, остает- 
ся лишь мириться со своим статусом и 
просто ждать прояснения ситуации, ра- 
ботая лишь стем форматом, на котором 
` можно продать больший тираж своих 
(никому не нужных) игр, либо надеяться, 
что их проекты привлекут внимания 
сильных мира сего и они смогут получить 
поддержку (естественно финансовую) от 
той же Sony или Sega, чтобы без особо- 
го риска выпускать свои игры на еще не 
проверенные временем форматы. Кста- 
ти говоря, именно в последнем вопросе 
особенно преуспела Sega, которая ис- 
пользовала эту выставку для того, чтобы 
создать у нас иллюзию, что ее формат 
уже сегодня, когда тиражи игр на 
Dreamcast еще не подошли даже к отмет- 
ке в полмиллиона экземпляров, получил 
поддержку от большинства крупнейших 
независимых издательств и более-менее 
уважаемых разработчиков. К сожале- 
нию, для того чтобы достичь этой цели, 
Sega пришлось пожертвовать своими 
собственными проектами, добрая поло- 
вина которых просто отсутствовала Ha ее 
стенде. Sony же, в свою очередь, также 
сумела поставить себя в неловкое поло- 
жение своим преждевременным анон- 
com PlayStation 2. С одной стороны, на 
ее стенде красовалась табличка, сооб- 
щающая о том, что ее новую платформу 
посетители этой выставки нигде не уви- 
дят, а, с другой стороны, эта компания 
раздавала всем свои рекламные букле- 
ты, в которых кроме как о ней ни о чем 
больше сказано и не было. Но на самом 
деле за всем этим стоял легко объясни- 
мый страх этой компании хоть на секун- 
ду потерять свое лидерство, которое она, 
в общем-то, и предоставляла в качестве 
| единственной альтернативы более яр- 
ким и качественным, но менее много- 
численным играм на платформы конку- 
рентов. В свою же очередь Nintendo, ко- 
торая являлась одним из спонсоров это- 
го мероприятия, как обычно, отсутство- 
вала на нем. Впрочем и игры для ее 64- 
битной платформы также были на этой 
выставке в явном меньшинстве (и в коли- 
чественном и в качественном выраже- 
нии), несмотря на то, что позиции этой 
платформы на японском рынке за пос- 
леднее время заметно укрепились. Ну да ладно, 
вернемся к шоу. 

Напоследок же нам придется лишь сказать, что 
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главным итогом прошедшей выставки стало то, 
что платформа Dreamcast, несмотря ни на что, 
потихоньку начала свое превращение в более- 
менее полноценный формат, звездный час кото- 
рого, правда, еще далеко не наступил (Sega ce- 
годня перешла из стадии глобального наступле- 
ния на рынок в не менее болезненную стадию 
укрепления достигнутых ею позиций). Именно 
поэтому, в отличие от прошлогодней заметки об 
осенней TGS, мы не будем больше мешать пред- 


ставленные на нем игры со всеми остальными 
проектами. Кроме всего прочего, не стоит забы- 
вать и о том, что основной платформой, как в 
Японии, так и во всем остальном мире, до сих 
пор остается PlayStation, с которой мы и нач- 
нем наш репортаж. 

Итак, главным проектом этого лета (а именно об 
играх, которые поступят в продажу в ближайшие 
полгода, в первую очередь и шла речь на весен- 
ней TGS) для данной платформы можно было 
по праву назвать новый ужастик от Сарсот - 
Dino Crisis. Ведь несмотря Ha то, что по своей су- 
ти он представлял собой всего лишь полностью 
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трехмерный Resident Evil, в котором зомби бы- 
ли заменены на динозавров, в его качестве, по 
крайней мере у Hac, никаких сомнений не возни- 
кало. Графически этот проект стоял в одном ря- 
ду сшедевральным Metal Gear Solid и в чем-то 
даже опережал его. Динозавры, которых в игре 
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будет насчитываться сразу несколько видов, по- 
ражали  нехарактерным для старушки 
PlayStation уровнем детализации, а герои игры 
радовали потрясающей анимацией. А тот факт, 
что игровой процесс данного проекта был явно 
скопирован с «Резидента», ему, как это ни стран- 
но, пошло только на пользу. Одним словом, 
Dino Crisis - это потенциальный суперхит, кото- 
рого мы oT Capcom, честно говоря, совсем и не 
ждали. 

Вторым по значимости проектом Ha 
PlayStation, по моему, стало продолжение од- 
ной из самых популярных RPG от Square - 
Secret of Мапа. В этой игре, получившей неза- 
мысловатое название «Legend of Мапа», игро- 
кам посчастливится вновь окунуться в красоч- 
ный магический мир классической ВРС, в кото- 
ром пошаговые бои были заменены на битвы в 
реальном времени. И несмотря на то, что дан- 
ная игра, по причине своей рисованности и двух- 
мерности, явно не сможет добиться такой же по- 
пулярности, как Final Fantasy VIII, фанатам 
Square это не помешает получить от нее макси- 
мум наслаждения. В то же самое время для всех 
остальных игроков эта компания подготовила к 
выпуску очень интересный и действительно пе- 
редовой проект, объединяющий в себе гонку и 
RPG - Racing Lagoon. Точнее это совсем не RPG, 
а практически обычная гонка, живущая по зако- 
нам бамаге’овской RPG. Так, скажем, путешес- 
твовать по миру игры на своей машине вы буде- 
те свидом сверху, а когда какой-нибудь против- 
ник вызовет вас на «бой», вся игра перейдет в 
боевой режим, и вы сможете вдоволь посорев- 
новаться с ним уже от первого лица. Все дей- 


ствие игры, естественно, объединено каким-то 
там сюжетом, а заработанные в «боях» призы 
вы сможете использовать для поднятия характе- 
ристик своего транспортного средства. В общем, 
все очень стильно и необычно. Жалко только, 
что бамаге, как всегда, вряд ли сможет развить 
свою очередную нестандартную игру до полно- 
ценного произведения, и она так и останется за- 
манчивой лишь только на бумаге. 

Не менее интересным проектом мне показалась 
новая action RPG от Namco «Dragon Valor», о 
которой мы уже однажды писали. К сожалению, 
кроме самого факта того, что у этой игры 
имеются все шансы стать чем-то особенным, ни- 
чего больше про нее сказать пока невозможно. 
«Dragon Valor» была представлена на выставке 
только на видео, и поэтому о реальных качествах 
этой игры нам остается лишь догадываться. А 
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тем временем с другой игрой OT этого издатель- 
ства - третьей серией популярной леталки-стре- 
лялки Ace Combat уже все ясно. По мнению 
многих этот проект мог похвастаться самой со- 
вершенной графикой, которую только можно 
сегодня выжать из PlayStation. К сожалению, 
тот факт, что ее игровой процесс остался практи- 
чески таким же, как и раньше, скорее всего не 
сможет привлечь к ней новых поклонников. 
Всем на удивление компания Sony не смогла 
представить на выставке какую-либо версию 
своего потенциального суперхита Gran Turismo 
2. Более того, о ней не было даже упомянуто в 
списке игр, заявленных к выходу этим летом. 
Странно, не правда ли? В общем, о том, что се- 
годня происходит с этим проектом, нам остается 
лишь догадываться. Вместо него Sony предста- 
вила на своем стенде другую игру от разработчи- 
ков СТ - космическую стрелялку на рельсах 
Omega Boost, главным достоинством которой 
был стильный японский робот (да еще и классная 
графика), которым вам придется в ней управ- 
лять. Во всем остальном же эта игра повторяла 
всех своих прародителей (Panzer Dragoon и 
Star Fox) и, честно говоря, не вызвала у нас да- 
же капельки восторга. Тем не менее, в отсут- 
ствие у этой игры какой-либо конкуренции ей 
можно прочить статус кое-какого, но все-таки хи- 
та. Но главной игрой на стенде Sony являлось 
продолжение игрушки Рагарра The Rapper - 
уже вышедшая недавно в Японии игрушка Um 
Jammer Lammy. Эта игра, несомненно, была 
создана с большим усердием, чем предыдущая. 
Тем не менее, нельзя было не заметить того, что 
ее явно создавали в угоду фанатам Parappa, так 
что всем остальным она, естественно, вряд ли 
понравится. 

Ну и, наконец, последним ярким произведением 
Ha PlayStation, по моему мнению, стало еще од- 
но продолжение танцевальной игры, на этот раз 
- Bust a Move ot Enix. К сожалению, все что я 
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уже сказал по поводу Um 
Jammer Lammy можно с 
легкостью перенести и на 
это произведение, и нам 
остается лишь надеяться, 
что Enix по крайней мере 
ничего не испортит в 
своей завоевавшей попу- 
лярность игровой кон- 
цепции. 

И это все хорошее, что 
было представлено на 
PS? Да, все. А что вы хоте- 
ли от PlayStation, кото- 
рая доживает сегодня 
BOM последние дни? Ска- 
жите спасибо Sony хотя 
бы за то, что она пока не 
убивает свою любимую 
консоль, которая, как это 
ни странно, уже совсем 
скоро превратится в кон- 
курента ее следующей иг- 
ровой платформы. Так 
что наслаждайтесь ее пос- 
ледними днями и не жа- 
луйтесь на такую судьбу, 
тем более что кроме вышеперечисленных игр 
для этой платформы только в одной Японии в 
ближайшее время выйдет около 200 различных 
игр, гордиться которыми вы, правда, уже вряд ли 
будете. 

С другой стороны, про новенький Dreamcast та- 
кого пока не скажешь. Ведь несмотря на то, что 
для него на этой выставке было представлено 
лишь чуть более 30 различных игр, большинство 
из них вселяли куда уж больше надежд, чем 90% 
представленной Ha PlayStation продукции. Бо- 
лее того, два самых ярких, по всеобщему мне- 
нию, проекта этого лета, которые по праву пре- 
тендовали на звание лучшей игры прошедшего 
шоу, были опять представлены на Dreamcast. И, 
что самое главное, одна из этих игр - драка Soul 
Calibur была разработана бывшим эксклюзив- 
ным поставщиком игр для PlayStation - компа- 
нией Namco. Кстати говоря, именно по полити- 
ке этой компании можно сегодня более-менее 
отчетливо понять то, какие перспективы ждут 
японский рынок в ближайшее время. Итак, судя 
по всему, после довольно неприятного и опасно- 
го для Sega весеннего спада своей активности (к 
примеру, после мартовского «взрыва» игр на 
DC, когда за один месяц было выпущено более 
десятка приличных игр, в апреле и мае на эту 
платформу выйдет не более 6-8 проектов, толь- 


’ 


ко двум из которых можно будет прочить статус 
хоть каких, но хитов), начиная уже с июня, дан- 
ная компания планирует вновь начать свою оче- 
редную атаку на японский рынок. И если в пер- 
вой атаке (конец прошлого года) были задей- 
ствованы силы одной только Sega, во второй 
атаке (март этого года) к ней присоединился 
фактически один лишь Сарсот, то во время 
третьей атаки на помощь Sega придут уже прак- 
тически все основные участники японского рын- 
ка. А закончится же эта акция выпуском восьмо- 
го августа этого года первой части теперь уже 
шестнадцати серийной суперигры Shen Mue. 

(Сказать, что по нашему всеобщему мнению Shen 
Мие являлась лучшей игрой на прошедшей выс- 
тавке - это не сказать ничего. Этот проект нас- 
только опережает все показанное на ней, что 
после знакомства с ним любое другое произве- 
дение кажется уже каким-то блеклым и невразу- 
мительным. И хотя Sega, на самом деле, совер- 


шенно наглым образом использовала TGS не для 
того, чтобы просто показывать свой новый 
проект, а для того чтобы проверить реакцию 
публики на его различные составляющие, нам 
это все было, так сказать, по барабану. Теперь 
мы воочию убедились в том, что обещанная Yu 
Suzuki реализация в этом проекте живого и до 
боли реального мира - это не пустые слова. Это, 
простите, реальность. Однако рассказывать об 
этом проекте, честно говоря, практически не 
представляется возможным. Как мы уже однаж- 
ды заметили, его нужно видеть, его нужно чув- 
ствовать, в нем надо жить. Тем не менее поде- 
литься с вами нашими последними впечатления- 
ми все-таки стоит. Итак в этой RPG, в которой ее 
авторы полностью избавились от всех набивших 
оскомину клише и условностей, которыми «сла- 
вятся» японские ролевики (дебильные пошаго- 
вые бои, идиотские случайные сраже- 
ния, всеобъемлющая линейнос- 
ть всего и вся, лишенные 
нормальных пропорций 
герои, глупенький сю- 
жетец, слабенькое 
музыкальное соп- 
ровождение, от- 
сутствие озвучки 
персонажей ит.д. 
итп.) будет при- 
сутствовать две 
боевые системы - 
одна, больше похо- 
жая на сверхскорос- 
тную версию пошаго- 
вых боев, когда вместо 
«глубокомысленного» вы- 
бора пункта в очередной ме- 
нюшке и затем просмотра полуминут- 
ного не интерактивного ролика очередной cy- 
пермагии вам предлагают полностью вжиться в 
роль героя, у которого нет времени на осмысле- 
ние своего следующего хода и которому прихо- 
дится действовать очень быстро, полностью по- 
лагаясь на свою реакцию. В результате каждый 
из боев, который так же как и в любой RPG пос- 
троен на последовательном вводе команд, уже 
является в Shen Mue не просто малоинтерес- 
ным отвлечением от основной игры, которое 
служит лишь для того чтобы растянуть ее про- 
хождение на долгие часы, а является полноправ- 
ной частью игрового процесса, о котором все 
другие японские создатели RPG уже давным-дав- 
но забыли. Но этого мало. Кроме этих псевдопо- 
шаговых боев, Suzuki включил в свой проект и 
режим боев в реальном времени, который, на 
самом деле, является полностью трехмерной 
дракой одновременно против нескольких про- 
тивников (в демке мы смогли лицезреть, как на 
главного героя игры напали сразу пять бойцов). 
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Но и это еще не все. В Shen Mue ее авторы ре- 
шили включить также и два варианта выполне- 
ния квестов. Первый из них будет знаком всем 
любителям этого жанра и он будет подразуме- 
вать собой решение, надеюсь, логических голо- 
воломок, манипуляцию предметами и все такое 
прочее. Второй же вариант уже нацелен не 
столько на тренировку ваших мозгов, сколько, 
опять-таки, на тренировку вашей реакции. OH, 
также как и первая система боев, будет проте- 
кать в псевдопошаговом режиме, более напоми- 
нающем интерактивный фильм, в котором в оп- 
ределенные моменты вам придется быстро реа- 
гировать на складывающуюся обстановку. И все 
это, прошу заметить, протекает в гигантском жи- 
вом мире, чья детализация просто не уклады- 
вается в голове. 

Но пока что Shen Мие является всего лишь свер- 
хдорогим и сверхамбициозным проектом наг- 
now Sega, который сегодня вызывает, скорее, 
больше споров, чем 
заслуженного восхи- 
щения. Ведь мало то- 
го, что Shen Mue яв- 
ляется ни на что не 
похожей игрой, она 
еще и создается в та- 
ком жанре, в котором 
якобы ее создатели 
никогда не блистали. 
И чтобы побороть все 
эти стереотипы, Sega 
приняла гениальное 
решение разбить игру 
на части (на прохож- 
дение которых потре- 
буется около 12 ча- 
сов) и продавать их по рекордно низкой цене, 
эквивалентной 22 долларам. Что же, в конце 
концов, выйдет из этой затеи, пока не ясно, так 
что подождем с выводами. 

Hy a ana тех, кто все еще не может понять всю ре- 
волюционность и важность Shen Mue Sega и 
Namco подготовили более доступную и понят- 
ную причину покупки себе Dreamcast’a - новую 
драку от создателей Теккеп'а Soul Calibur. Эта 
игра, прославившаяся в залах игровых автома- 
тов своей «конфетной» красотой и неподражае- 
мым стилем, была полностью переработана 
Namco для новой для нее платформы и предста- 
ла посетителям TGS практически в завершенной 
форме. И несмотря на то, что мы все прекрасно 
знаем, что представляют собой драки от Namco, 
как показала история, их подход к созданию по- 
добных произведений нравится народу больше, 
чем все остальное в этом жанре. Для 
тех, кто знаком с ее прароди- 
тельницей - дракой Soul 
Edge (Soul Blade), по- 
HATb, что такое Soul 
Calibur, не составит 
большого труда. Ее 
главной заслугой 
также является 
потрясающая 
графика, велико- 
лепная анима- 
ция и стильные ге- 
рои, дерущиеся на 
красивейших аре- 
нах, расположенных в 
разных уголках Земли. В 
общем, фанаты Namco 6y- 
дутв полном восторге, особенно 
после того как увидят этот Soul Calibur 
в действии. 

К сожалению, особого восторга от лицезрения 
видеоролика из готовящегося к выпуску на DC 
Resident Evil Code Veronica никто, кроме фа- 
натов, не испытал. Все дело 
в том, что сегодня этот 
проект напоминает поме- 
щенный в полное 3D ориги- 
нальный ВЕ, в котором бы- 
ли просто заметно улучше- 
ны модели героев и врагов. 
То есть ни о каком движе- 
нии вперед в этой серии го- 
ворить пока не приходится. 
Однако в том же RE2 и это- 
го не наблюдалось, однако 
на его популярности дан- 
ное обстоятельство никак 
не сказалось. Но в любом 
случае до выхода этой игры 
пройдет еще немало вре- 
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мени, так что Сарсот еще может исправить та- 
кое положение вещей. 

В свете такого поворота событий представлен- 
ный на стенде Sega проект 02 внезапно, по 
крайней мере в моих глазах, заметно вырос. Эта 
приключенческая игра, как в свое время 
Parasite Eve, пытается объединить в одном 
произведении и ужастик и RPG. И, надо сказать 
откровенно, у WARP это получается заметно луч- 
ше, чем у Square. Особенно это касается систе- 
мы боев, которая в этой игре будет явно лишена 
всех неудобств и недоработок Parasite Eve. 
Здесь, также как и в «кинематографической 
RPG» от Square, при нападении монстров игра 
будет переходить в боевой режим, который бу- 
дет по своей сути напоминать трехмерную стре- 
лялку «на рельсах», что, согласитесь, намного 
удобнее того, что было представлено в «Пара- 
зитке». В остальном же эта игра пока производит 
впечатление обычной вариации на популярную 
тему интерактивного ужастика, действие которо- 
го, правда, происходит больше на открытой мес- 
тности, чем в помещениях. К сожалению, дата 
выхода этой игры, которая будет по последним 
данным занимать аж 3 ОгеатсазФовских диска 
(что аналогично обычным шести), пока не ясна, 
так что давайте перейдем к следующим проек- 
там. 

Не знаю почему, но представленный на выставке 
фантастический симулятор роботов (если его так 
можно назвать) Frame биде от From Software 
все больше и больше привлекает мое внимание. 
Быть может в этом виноваты великолепно скон- 
струированные человекоподобные роботы, воо- 
руженные мечами и магией, а быть может этому 
виной стал ее стильный дизайн и отличная гра- 
фика - пока не знаю. Однако выхода этой игры я 
с нетерпением жду, подсознательно готовя себя 
к разочарованию. 

Ну и напоследок хотелось бы отметить еще пару 
игр - перевод с игровых автоматов потрясающей 
стрелялки House of The Dead 2, которая уже Ha 
днях придет к нам в редакцию в комплекте с pe- 
волюционными пистолетами, оснащенными сло- 
том для подключения вибратора, набором кно- 
пок и даже крестовиной, а также безумно краси- 
вую драку Dead or Alive 2 от Тесто, в которую, 
надеюсь, будет также интересно играть, как и 
смотреть. Эти два произведения, я уверен, зай- 
мут достойное место в коллекции игр для ОС. В 
остальном же, за редким исключением, TGS еще 
раз показала, что халтурщикам от видеоигр не 
поможет создать хорошую игру ни Dreamcast, 
ни PlayStation 2, ни даже сам Билл Гейтс. 

Вот, собственно, практически и все, что я бы хо- 
тел рассказать вам о прошедшей в середине мар- 
та выставке Tokyo Game Show. Впереди же у 
нас американская ЕЗ, которая, надеюсь, будет 
несколько отличаться в лучшую сторону от свое- 
го японского собрата. И ее-то мы, естественно, 
будем рассматривать куда как подробней... 
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re сли бы He поднятый в ушедшем 
= году шум вокруг нового поколе- 
= ния игровых приставок, мастер- , 
© ски срежисированныйм компа- ; 
ee г 
а МЕНЕ ниеи Sega ажиотаж вокруг Оге- 
Е === amcast, то вполне возможно, се- 
a Гори ACHE и Bon Ns Спустя десять лет после премьеры оригинально- 
стрия проводила бы не по : 
= пу р De PI A го черно-белого Gameboy компания Nintendo 
3 знаменами reamcast и ay: решила, что настал момент, когда карманные иг- Eig | A ] # $ 
= я 4 | ь 
a Gt see on alain ры должны, наконец, получить цвет. Стоит Ha- Hoth а 
м фл м B р dai. SNK помнить, что все ранние попытки Sega и других ужи уж 
.. ынка» — Nintendo, Bandal, ы компаний противостоять своими цветными тех- | { 
= менно переносные игровые нологиями мощи Gameboy окончились неуда- р Г 
5 системы за последнии год совер- чей. Провал действительно качественной плат- Ke 
1S шили резкии скачок как в MOMY- формы GameGear показал, что карманные сис- у у 
лярности среди игроков, так И В темы наделены совершенно иной системой цен- сх 
прибыльности для издательств. ностей, нежели мир обычных игровых приста- $ 
Гигантская пассивная армия владельцев ветера- вок, и здесь качество графики не имеет решаю- LA 
на индустрии GameBoy получила, наконец-таки, wero значения. GameGear, как известно, убило et | 
импульс к приобретению все новых и новых иг- вовсе не техническое несовершенство (или пре- > >) 
рушек. Не беда, что все потуги рвущихся на свер- восходство) и не недостаток качественных игр, а г <i 04 G29 Boo == 
хприбыльный рынок гигантов, скорее всего, об- — такое примитивное обстоятельство, как патоло- а 
речены на провал — что ни делай, какие игры ни гически короткое время работы на одном ком- н- НН 
= a Reece ce eee 
выпускай, все равно GameBoy будет далеко впе- плекте батареек (всего три-четыре часа игры на НН 
реди. Зато через призму этого своеобразного целых шести батарейках). Через свою долгую ис- ВЕ В Е 3 
карманного новаторства могут родиться кое-ка- — торию Gameboy прошел достаточно тихо и спо- ; НН 3 
кие интересные идеи, маркетинговые решения, койно, продаваясь миллионами и миллионами he НЕ 
в конце концов, появятся игры, с которыми не экземпляров, ни с кем не конкурируя и поддер- Е 
скучно будет проводить долгие часы путешес- — живая высочайший уровень прибыльности про- 
} дажи как игр, так и собственно системы. Более- 
менее серьезной модификации платформа под- 
верглась лишь однажды, когда Nintendo захоте- 
лось обновить модельный ряд, да и подправить 
кое-какие технические элементы своей системы, 
полностью сохранив совместимость с первым 
пузатым четырехбатареечным GB. Новый ва- 
риант, получивший название GameBoy Pocket, 
стал примерно вдвое тоньше, несколько меньше 
по размерам, сохранив, впрочем, прежнюю диа- 
гональ экрана. Мониторчик стал поконтрастнее, 
твий в метро и электричках и задумчивых NOCM- а количество необходимых батареек сократи- 
делок на уроках и лекциях. Сегодняшний об- лось вдвое. Настолько же возросла и продолжи- 
зор — это рассказ о последних новинках сумас- тельность работы. Последовавшая вслед за вы- 
шедшего японского рынка и о более цивилизо- пуском GBP эйфория вокруг шедевра под назва- 
ванном рынке американском, менее разнооб- нием Pocket Monsters возродила лицо Topro- 
разном, но нам все же гораздо более близком. А вой марки и уверила Nintendo в осмысленности 
начнем мы, разумеется, с великого и ужасного — дальнейшей раскрутки ветерана. В результате аг- 
бате Воу, бессменного и бессмертного лидера рессивной рекламы и серьезного продвижения 
рынка портативных игровых систем, а если точ- платформы среди японских разработчиков как 
нее, то его последней цветной инкарнации... мощной альтернативы Tamagotchi продажи 
карманного чуда возросли на несколько поряд- \ те 
ков, и GB резвыми темпами отправился на прео- a 
доление стомиллионного рубежа продаж. Кото- ам ть ГО 
ыыы: 
р е другой. В 
GameBoy Color, то лучшего способа услешюо ЛИТР, В Которой игра будет отображаться на ee oc IN 
: й цветном экране. Из представленных в этом обзо-  РоКетон’ами. Разведением этих магических чу- 
продолжить раскрутку гениальной платформы и ь 
е систем СВС— единственная, уже вышедшаяв = ДИШ занимаются практически все. И вот в один 
не придумаешь. Как и в случае с GBP, объектом  Р у Е 
США и Европе. И, кстати говоря, пользующаяся прекрасный день захотелось стать чемпионом 
гордости и, соответственно, главным продаю- se , 
огромной популярностью. К примеру, в Японии по выращиванию монстров и нашему герою. 
щим фактором становится одна единственная р Livable a DAMEDY: 
я Продажи GameBoy Color сегодня примерно Вам придется отлавливать монстров в лесах, тре- 
особенность продукта — цветной экран (а рань- р у BBO PIMED В Е 
i ОМ ее ое нировать их, пичкая всевозможной пищей и от- 
ше — уменьшенный размер), и под него подтяги- д р. ров 
ие Dreamcsetanaies in aebcnonor тачивая их мастерство в битвах. Разумеется, каж- 
вается вся остальная конструкция — увеличение . 2 
i Десятки японских и американских разработчи- дый раз конечные результаты будут иными. В об- 
тактовой частоты процессора (вдвое), оператив- р разр: 6 6 
i ОЕ М воопушевление мал щем, если вы не бросите игру в первые часы об- 
ной памяти (во столько же раз) и энергопотреб- ков с нео У ‚Е № 
ления (тот же вариант). В результате получается — ЛИСЬ за создание игрушек на новую платформу, rae : 
й р поражаясь раскрывшимся перед ними возмож- к 
все тот же старый GBP, Ho цветной и ровно в два : и 2. Tetris ОХ. Это творение, бесспорно, известно 
раза лучше, чем прежний. На играх, понятное де- — НОСТЯМИ. Выход цветного Gameboy объединил 
р всем. Удивительнее всего TO, что, даже спустя го- 
ло, этот факт практически не отражается, и, тем практически всю игровую элиту, готовую на дру- ды и годы, Tetris остается самым удачным 
не менее, Ha GBC они выглядят вровень случши- гих рынках перегрызть друг другу глотки в бат eboy’eacknm проектом, игрой, как будто 
-  (ремлении поддержать собственную консоль- J ye 
ми творениями р NES. Из отличительных кон oe м - ры игр на созданной специально для этой платформы. Для 
структивных особенностей можно а Lee ево ужевнвивАЕ Ио разрослась po С о VO GBC Nintendo капельку переработа- 
ие в порта (вместо обыкно- вершенно необъятных пределов, и даже HaGBC — ^8Лаический вариант Тетриса, Hy и, разумеет- 
венного кабеля) для соединения двух GBC, а так- м. и att ов обратимся лищьк 7” CHAOAWa ее всеми необходимыми цветовы- 
же загадочный внешний порт (предположитель- Е Е a ке и ми добавками. И хотя владельцам оригинально- 
oc но для подключения к №64). Плюс ко всему ие у Рам, р ro Tetris на GB порекомендовать эту игру будет 
о Game Boy Color теперь способен воспроизво- a st сложно, любой владелец нового GBC просто 
о- дить 4-канальный стереозвук. 4 р обязан иметь эту игру. 
г Главное достоинство — цветной дисплей, разра- 4. Pok : RediBlue. С 3. Legend of Zelda DX. Еще одна переработка 
a ботанный компанией Sharp и потребляющий очень р go pee. ИЗ классической Zelda с черно-белого СВ. Работа, 
< невероятно мало энергии, будучи контрастным — Всех lai НЫХ Ра. UPMIMHANIBHOCTe — проделанная создателями этого римейка, впе- 
a eee ee Mion ae eno Е мВ СОВЕРШЕНО чатляет гораздо больше, чем в случае с Тетри- 
co лах активной матрицы (TFT) и может отображать — Уникальное изобилие и и. сом. Игра стала чрезвычайно яркой и красивой, 
ul на экране одновременно до 56 цветов из палит- Tb MIPOEOKS! процесса, глуоочаишая проработка приобрела типично М!уато‘ю'вский колорит 
e pb! B 32000. Система полностью совместима со персонажей и сбалансированность — все это сде- (хотя сам Мастер, разумеется, к ее созданию co- 
= всеми играми на Gameboy, причем совмести- = лало возможным не только настоящий триумф вершенно непричастен). Вдобавок ко всему в но- 
fe мые с Super Gameboy игрушки будут показы- игры в Японии, где Pokemon разошелся MHOTO- вой версии вы сможете встретить несколько но- 
м ваться практически в том Ke виденчто и через миллионным тиражом, но’и‘очень солидный ус: вых типов противников и одно специальное под- 
ey Super МЕб’овский переходник (до 10 цветов), a пех в США. Постараюсь коротко ПоЯСНИТЬ ОТЬ — земелье, созданное специально для ОХ-версии. 
= при запуске игр, вышедших еще до появления сюжета и игрового процесса. Действие игры Игра, вполне достойная приобретения. 
= Super Gameboy, вы сможете нажатием комби- происходит в одном сказочном государстве, B 4, WarioLand И. Несмотря на то, что игра с та- 
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ким названием уже выходила в Аме- 
рике на обыкновенный GB, новое тво- 
рение на цветной GBC выполнено с cy- 
щественными изменениями. Помимо 
отличной графики (наверное, лучшей 
на платформе на сегодняшний день), в 
новом Wario, дважды транслирован- 
ном (сначала в Японию к премьере 
СВС, апотом — обратно), встретятся и 
новые боссы, и уровни, и, как всегда, 
уйма секретов. В целом же правил 
классического Wario-nnatcpopmepa иг- 
ра придерживается абсолютно во 
всем. Hy а самый приятный момент — 
в том, что злодей W. никогда He поги- 
бает, и игра не раздражает вас пос- 
тоянно уменьшающимся количеством 
жизней. 

5. Тор Gear Pocket. Сногсшибатель- 
ная «трансляция» Ha GBC почти хито- 
вой Во55'вской гоночки. Яркая, цвет- 
ная, дружелюбная и красивая, по гра- 
фике производящая примерно то же 
впечатление, что и Sonic Adventure 
на Dreamcast. Это уже He NES, а что- 
то очень близкое к Genesis или SNES. 
Более полудюжины трасс, построен- 
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ных на «исторических» трассах со все- 
возможными архитектурными достоп- 
римечательностями, забавная модель 
управления... В общем, эдакий Test 
Drive для дорожного употребления. 
Не любящим классические гонки и 
ПоКлоняюЩимся «микромашинкам» 
можно смело рекомендовать 
Ваге’вскую RC Pro АМ — лучше еще 
никто не сделал. 


Pokemon Silver/Gold — усовершен- 
ствованная версия оригинального 
Pokemon уже более чем с 200 мон- 
страми, модернизированной боевой 
системой и полноцветной графикой. 
Сопкег'5 Pocket Tales — своеобраз- 
ная Zelda от Rare no мотивам скоро 
выходящей игрушки Twelve Tales. O- 
очень красивая. 

Duke Nukem — двухмерная (ах, какая 
жалость!) версия суперхита от 39 
Realms. Мало кто помнит, но Дюк Ha- 
чинался именно с двухмерных стреля- 
лок, так что новая игра — это, можно 
сказать, возвращение к истокам. 
Prince of Persia — еще один римейк 
знаменитого на весь мир «Принца». 
Обещает в точности следовать класси- 
ческому дизайну и обладать достой- 
ной графикой. 

R-Type Delta DX — крупный сборник 
всех игр серии В-Туре, перекрашен- 
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ных в 56 цветов и снабженных двумя 
или тремя новыми вариациями, а так- 
же свежими уровнями для старых. Дос- 
тойная вещь для фаната бесконечной 
стрельбы справа-налево и снизу-вверх. 
Ну, атеперь — экзотика... 


Wonder-Swan.. 


WonderSwan 
японского ИГ- 
рушечного ги- 
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жит и его нестандартный дизайн, и та- 
кие же нестандартные для нашего 
мышления игровые продукты, и тот 
факт, что это, на первый взгляд просто 
дикое устройство, не только сумело 
выжить на исконной территории нин- 
тендовского бате Воу, но и показать 
неплохие объемы продаж и привлечь 
внимание странноватых японских гей- 
меров. 

Создателем этого аппарата, как я уже 
упомянул, является компания Bandai, 
с давних пор известная каждому в 
Стране Восходящего Солнца. За ней 
числится выпуск различных мягких и 
пластмассовых игрушек, видеоигр и 
прочей продукции такого рода. Попу- 
лярностью эта продукция пользуется 
просто огромной, так как Bandai вла- 
деет солидным количеством лицензий 
по известным как в Японии, так и за ее 
пределами апите-мультфильмам, чем 
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постоянно и пользуется. В силу все тех 


же причин ее игры для различных 
приставок продаются миллионными 
тиражами, но на Западе никогда не 
появляются, потому как там никому 
бредятина, наподобие файтингов по 
DragonBall 2, не нужна. Самым же 
большим успехом компании, принес- 
шим ей неожиданную известность во 
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всем мире, стало триумфальное шес- 
твие ее электронного питомца 
Tamagotchi, враз покорившего все 
континенты своей гениальной идеей. 
Возможно, именно тогда и зародилась 
в головах у начальства Bandai смелая 
мысль о создании полноценной порта- 
тивной игровой системы, которая если 
и не сместила бы бате Воу с обжито- 
го им места, то хотя бы оказала неко- 
торое сопротивление и в конце кон- 
цов выжила, завоевав свою, пусть да- 
же небольшую, армию поклонников. 

И вот в марте этого года на прилавках 
японских магазинов наконец-то поя- 
вилась новая игровая система, полу- 
чившая название WonderSwan. В пер- 
вую очередь всем в глаза бросился ее 
весьма любопытный дизайн, работой 
над которым занимался сам Gunpei 
Yokoi, создатель Game Boy, покинув- 
ший Nintendo после громкого прова- 
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ла своего приснопамятного проекта Virtual 
Воу. Как вы можете видеть на приложенной к 
статье картинке, это чудо техники обладает 
двумя крестовинами и еще четырьмя кнопка- 
ми. Сделано это было для того, чтобы человек 
мог держать WonderSwan как в горизонталь- 
ном, так и в вертикальном положении, в зави- 
симости от игры, которую он в данный момент 
пользует. В общем, просто ужас какой-то. Atari 
со своим Lynx, помнится, подобным образом 
также извращалась, сделав свою неудачную иг- 
ровую систему приспособленной как для прав- 
шей, так и для левшей. Размерами 
WonderSwan лишь немногим больше Game 
Boy Color — 74.3х121х24.3 мм, в варианте с 
обыкновенной АА батарейкой (известной еще 
как «пальчиковая»). Существует еще и спе- 
циальный вариант с входящим в комплект ак- 
кумулятором — он так вообще где-то на пол- 
сантиметра тоньше. Вес также соответствует 
габаритам — всего-навсего 110 граммов. Гра- 
фические способности He Tak впечатляют, каку 
конкурентов, но все достаточно приемлемо и 
без того. Судите сами. WonderSwan включает 
в себя шестнадцатибитный процессор, рабо- 
тающий с тактовой частотой 3.072 MHz, onepa- 
тивную память, встроенный динамик, жидкок- 
ристаллический дисплейчик с диагональю 2.49 
дюйма, способный воспроизводить восемь от- 
тенков серого. Всего на экранчике одновре- 
менно может присутствовать 512 объектов. Ра- 
ботает вся эта система на картриджах, макси- 
мальный объем которых составляет 128 Мега- 
бит (если не забыли, 8 мегабит=1 мегабайт). 

С ‘точки зрения игровой продукции 
WonderSwan оставляет весьма неоднознач- 
ные впечатления. Уже сейчас о его поддержке 
заявили такие компании, как Square, Namco, 
Koei, Taito, и к этому списку, возможно, при- 
соединится еще и Capcom. Я не говорю о pa3- 
личных мелких разработчиках, вроде 
Kobunsha и Coconut Entertainment, обья- 
вивших о выходе своих продуктов Ha портатив- 
ную систему от Bandai. Ряд игр для 
WonderSwan появился одновременно с его 
выходом, и они с ходу привлекли себе прис- 
тальное внимание. Более других повезло 
Chocobo по Fushigina (на нормальном язь- 
ке— Chocobo Mysterious Dungeon) for 
WonderSwan от самой Bandai при содей- 
ствии Square и головоломке бипреу, создате- 
лем которой выступил наш старый знакомый 
Gunpei Yukoi, в свое время, кстати, разрабо- 
тавший целый ряд продуктов этого направле- 
ния, таких как Yoshi's Egg, Dr. Mario, Mario & 
Wario. Эти две игрушки даже попали в десятку 
самых продаваемых игр Японии, что можно 
считать просто феноменальным успехом. Ус- 
пех этот, впрочем, можно довольно-таки прос- 
то объяснить. Корни его лежат примерно там 
же, где и хитовость народных американских 
симуляторов охоты на оленей. Цена. Именно 
она во многом и позволила выжить детищу 
Bandai. Сам аппарат стоит в Японии около пя- 
ти тысяч йен, что составляет порядка 35-40 
долларов. И это значительно дешевле, чем 
стоимость цветных Game Boy и Neo-Geo 
Pocket. Стоит ли что-нибудь объяснять? 

На данный момент с точки зрения игровой 
продукции WonderSwan представляет инте- 
рес только для японцев, так как из вышедших 
или запланированных на ближайшее будущее 
проектов нормальных, человеческих игрушек 
всего раз-два и обчелся. Выделить можно толь- 
ко старый добрый Side Pocket от Data East 
(бильярд, если есть люди, с этим шедевром не 
знакомые), ряд интересных паззлов, да непод- 
твержденный Pocket Fighter (если Capcom 
разрешит). Все же остальное в общем и целом 
— нечто жуткое и предназначенное исключи- 
тельно для потомков самураев. Как какой-ни- 
будь Тайо`вский Densha de Go! — натураль- 
ный симулятор поезда. 

В заключение мы хотели бы подтвердить ин- 
формацию о том, что Namco собирается вы- 
пустить для WonderSwan особую версию 
своего Теккет`а. Представлять он собой бу- 
дет... карточную игру по принципу реализован- 
ной в Final Fantasy VIII. Фанаты — радуйтесь. 
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Pocket Color 
Производитель: SNK 
Dama выпуска: Апрель 3999 
Питание: 2 Батарейки АА 
(40 часов равоты) 
Примерная цена: $80 


Кто мог раньше предположить, что один из 
бывших лидеров рынка видеоигр, японская 
компания SNK практически сразу же после 
своего падения с казалось бы крепко прирос- 
шей к одному месту вершины, возьмется за 
создание портативной игровой системы, кон- 
курента вечно живого бате Воу? Да, неиспо- 
ведимы пути этого монстра. 


Если вы помните, именно SNK в свое время 
оказалась одним из первых производителей, 
попытавшихся внедрить единый стандарт ар- 
кадных автоматов для разработчиков игр. На- 
зывался OH Neo-Geo и проходил под пафос- 
ным лозунгом «The future is now». Именно 
там мир увидел ряд таких прекрасных (хотя 
для кого-то ужасных) вещей, как Samurai 
Shodown, Fatal Fury, King of Fighters. Ко- 
нечно, не только файтингами была богата 
SNK, но следует признать, что именно в этой 
области лежат ее основные достижения по час- 
ти игровой продукции. Позже на основе извес- 
тной платформы была создана и игровая 
приставка, названная Neo-Geo (за которой 
последовал выход работающей на CD пристав- 
ки Neo-Geo CD), на которую и переходили иг- 
ры из залов игровых. И вот пришло время 
всеобщей трехмеризации. Переход в него $МК 
не удался. Ее новая платформа Hyper Neo- 
бео 64 оказалась настолько неудачной, что 
компания со свистом полетела вниз, теряя 
набранные ранее позиции. Действительно, 
возможности новой системы для игровых ав- 
томатов оказались на редкость бедны, и ни 
один проект не мог приковать к себе достаточ- 
ного внимания. Даже трехмерная версия вели- 
кого Samurai Shodown и Fatal Ригу. И тут на 
горизонте появляется Neo-Geo Pocket... 
Появившись в конце 1998 года, Neo-Geo 
Pocket не смог чем-либо удивить покупателей. 
И даже объявленная совместимость с 
Dreamcast и возможная поддержка Sega не 
вдохновляла на расставание с денежками и 
приобретением очередного потенциального 
конкурента бате Воу. После такого неудачно- 
го старта многие уже даже успели поставить 
крест натворении SNK, но вот в середине мар- 
та в Японии (как обычно) увидел свет обнов- 
ленный вариант этой игровой системы, нося- 
щий название Neo-Geo Pocket Color. 

Как следует из названия, основное отличие 
Neo-Geo Pocket Color от своей первой версии 
— наличие цветного изображения на экранчи- 
ке. Но это уже немало. Естественно, как и в слу- 
чае с цветным бате Воу, для нового вариан- 
та игровой системы теперь начинают появ- 
ляться и игры с полноценной поддержкой дос- 
тупной цветовой гаммы. Черно-белые же игры 
с раннего Neo-Geo Pocket на обновленной 
версии приобретут краски. Такая же трансфор- 
мация ранее происходила и с геймбоевскими 
играми во время запуска их на SNES с по- 
мощью Super Game Boy, ну а сейчас, ясное де- 
ло, мы можем лицезреть ее на бате Воу 
Color. 

Внешне Neo-Geo Pocket Color выглядит как 
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прямой потомок сеговского бате беаг. Даже 
расположение кнопок почти идентично — 
только Power оказался теперь над крестови- 
ной. Размерчиками он, конечно, будет по- 
меньше, чем предшественник, но вот с толщи- 
ной у него тоже имеются некоторые пробле- 
мы. Между крестовиной и кнопками располо- 
жен цветной дисплейчик размером 45х48 
миллиметров, выдающий 146 цветов из 4096 
возможных. При трансформации же черно-бе- 
лого изображения в цветное из этих 146 задей- 
ствуются только 20, а значит, как и в случае с 
бате Воу, гораздо предпочтительнее пользо- 
вать не старые, а специально созданные для 
цветного варианта системы игры. 

В Neo-Geo Pocket Color, по примеру 
PocketStation, изначально встроены часики с 
будильником, календарик и гороскоп (!), кото- 
рыми кто-то, по мнению создателей этого чу- 
да, будет пользоваться. Что касается игровых 
продуктов, то на этом фронте все обстоит бо- 
лее или менее неплохо, по крайней мере, нам- 
ного лучше, чем в случае с WonderSwan и его 
дебильными карточными играми (здесь они, 
правда, тоже есть, хотя и не в таком количес- 
тве). Великая и могучая SNK в этом году вооб- 
ще планирует выпустить около сотни различ- 
ных игрушек, дабы обладатели их портативной 
игровой системки с завистью не смотрели бы в 
сторону огромной библиотечки, которой об- 
ладает бате Воу. Из самых же ярких проек- 
тов стоит отметить уже вышедший King of 
Fighters R-2, вторую версию специального ва- 
рианта знаменитейшего файтинга, на сей раз 
выполненного с закосом под Pocket Fighter, и 
обещанный к осени суперпроект SNK vs. 
Capcom (только ради которого мы эту ерунду 
и купим — прим. редакции). Выделяется он в 
первую очередь одним только фактом сотруд- 
ничества этих двух компаний, двух древних 
конкурентов по рынку игровых автоматов. Вы- 
ход этой игры можно будет считать настоящим 
событием в мире видеоигр. 

Надеюсь, вы составили себе впечатление о 
Neo-Geo Pocket Color и оценили его по дос- 
тоинству. Хотелось бы верить, что этот проект 
SNK выживет в тяжелой борьбе со своими кон- 
курентами. Не знаю как наши читатели, а я бо- 
лее всего симпатизирую именно ему. 


Все вышеперечисленные системы являются со- 
вершенно независимыми как бы игровыми 
приставками, к каждой из них выходят свои иг- 
ры, и за любой картридж, соответственно, раз- 
работчики и издатели требуют с вас немалых 
денежных сумм. Однако подобный подход — 
далеко не единственное решение в области 
карманных игр. С весны прошлого года (а в ви- 
де реального продукта — с лета) существует 
еще один класс игровых систем. Систем, кото- 
рые являются частью «больших» игровых прис- 
тавок, и продаются в качестве карточек памя- 
тикним. Конкретно речь идет о своеобразном 
изобретении компании Sega — Dreamcast 
Visual Memory System, о которой уже нема- 
ло писалось в нашем журнале, а также об отве- 
те компании Sony на эту дерзкую новинку, 
PocketStation ana, соответственно, 
PlayStation. Поскольку две эти системы чрез- 
вычайно похожи друг на друга и служат одной 
общей цели, мы решили не выделять их пред- 
ставление в отдельные главы и попытаемся оз- 
накомить вас с ними одновременно, мимохо- 
дом сравнивая возможности близняшек. 


Dreamcast VMS 
уз. PocketStation 


VMS 
Производитель: Sega 
Enterprises 
Dama выпуска: Нояврь 1998 
(Япония)" Сенмяврь 1999 
(Европа) 
flumaHue: 2 литиевых Bama- 

ейки (20-30 часов равомы) 
римерная цена: 3000 иен 
($25) 


PocketStation 
Производитель: Sony 
Dama выпуска: Январь 1999 
нии Осень 1959 (Евро- 
па 
Питание: 1 литиевая Bama- 
рейка (10-15 часов равоты) 
Примерная цена: 3000 цен 
($05) 


В начале этого года, а если быть более точным 
— 23 января, в Японии наконец-то появилось 


новое периферийное устройство для 
PlayStation о котором уже довольно давно 
все говорили. Называется оно PocketStation и 
представляет собой нечто вроде помеси кар- 
точки памяти с Tamagotchi, плюс обладающее 
некоторыми чертами вечно живого нинтен- 
довского Game Boy, и практически полностью 
скопировано с вышедшей еще в июле 1998 го- 
да карточки памяти для Dreamcast — VMS. 
Как PocketStation, так и VMS назвать самос- 
тоятельными игровыми устройствами можно 
только с очень большой натяжкой. Работают 
они в тандеме сР$ и DC могут служить простой 
карточкой памяти. Подключаются они, соот- 
ветственно, через порт для memory card в 
PlayStation или к джойстику Dreamcast. Оба 
очень компактны, хотя VMS раза в полтора 
побольше, и весят порядка 50 граммов. 
PocketStation работает на одной литиевой 
батарейке, а VMS — на двух. PocketStation от- 
личается непродолжительностью работы на 
одном комплекте батареек и способен доста- 
вить лишь около 10-15 часов игрового време- 
ни, вто время каку VMS срок службы пример- 
но вдвое больше. Оба устройства снабжены 
черно-белыми жидкокристаллическими экран- 
чиками, с разрешением 32х32 точки у Pocket 
Station и 48х32 точки у VMS (что вызывает 
бурный восторг у представителей компании 
Sega, как будто это преимущество позволит их 
творению убить PlayStation). По вычислитель- 
ным способностям карточки примерно равны, 
начинка PDA (Personal Digital Assistant — 
так у умных людей называется это устройство) 
от Sony несколько сильнее. В его состав входит 
тридцатидвухбитный RISC-npoueccop АВМЯТ, 
разработанный компанией Atmel, 
SRAM 2КЬ (собственно оператив- 
ная память), Flash ВАМ 128Kb (для 
хранения игр), небольшой динамик 
12-bit РСМ. У VMS имеется 4 Кб 
SRAM и также 128 Кб Flash RAM, и 
обыкновенная «пищалка», так что 
музыка, если можно назвать эти зву- 
ки подобным определением, на 
PocketStation все-таки лучше. На 
лицевой панели у Р$ расположи- 
лись пять кнопок, предназначенных 
для выполнения различных опера- 
ций с записанной информацией и 
игр. Hy а рядышком примостилась и 
кнопочка Reset с известными всем 
функциями. У VMS имеется полно- 
ценная крестовина (правда, чудовищно ма- 
ленькая) и две кнопки, как на любом 
GameBoy. Плюс клавиши «засыпания» и пе- 
реключения между режимами. 

(Самым же мощным наворотом PS, сточки зре- 
ния предоставляемых возможностей, следует 
считать встроенный инфракрасный передат- 
чик, вроде установленных на пультах дистан- 
ционного управления. Он позволяет обмени- 
ваться двум PocketStation am информацией, 
не прибегая к помощи каких-либо дополни- 
тельных проводов или материнской игровой 
платформы. Идея не нова, но все равно ее 
реализация ничего кроме положительных 


эмоций не вызывает. Поговаривают, что бла- 
годаря такому интересному свойству этого 
РБА игрок даже получит возможность устраи- 
вать нечто вроде многопользовательских бата- 
nu. У VMS Ми№р/ауег-функции реализова- 
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ны попроще. Две карточки можно соединить 
вместе при помощи их выходных портов, 
скрывающихся под аккуратными крышечками 
(которые, кстати, часто теряются). В оба ус- 
тройства встроены такие традиционные тама- 
готчевские функции, как часики и календарик. 
Кому-то, вероятно, они очень понадобятся. 
Мы вообще плохо себе представляем, какой 
нормальный человек вместо часов будет но- 
сить в кармане такую вот фиговину. Хотя с Та- 
маготчи, бывает, дети такое практиковали. 
Пусть радуются. 

С играми как для PS, так и для VMS обстанов- 
ка складывается вполне нормальная. Уже сей- 
час на рынке вовсю начали появляться игро- 
вые продукты для PlayStation, поддерживаю- 
щие это его новое дополнение. В подавляю- 


PocketStation.. 


SONY. ЗЕЕ 


щем большинстве из них вам придется опять 
кого-то выращивать и воспитывать, что не на- 
доело, по моему, только японцам. Из самых 
ярких продуктов с такой поддержкой стоит от- 
метить Street Fighter Zero 3 от Capcom и 
Final Fantasy VIII от Squaresoft. В первом cny- 
чае взращиванию подвергаются сами персо- 
нажи этой файтинговой эпопеи, которых по- 
том можно вставить обратно в игру и посмот- 
реть в деле. Бред просто страшный. В Final 
Fantasy VIII все немного поспокойней, и тако- 
го шока не предвидится. Здесь выра- 
щиваются представители Guardian 
Force, имеющиеся у вас в наличии. 
Вообще же на данный момент в Япо- 
нии вышло уже где-то более тридца- 
ти продуктов, включающих в себя 
разного рода поддержку 
PocketStation. Подавляющее их 
большинство никогда не появится на 
Западе, о чем, в принципе, никто 
‘особо жалеть не будет. 

VMS, благодаря 50% приросту гра- 
фической мощи (жидкокристалли- 
ческих пикселей, то есть), способна и 
на более интересные проекты. К 
примеру, в Sonic Adventure на ис- 
пользовании игровых свойств VMS 
основан целый этап игрового процесса, свя- 
занный с небезызвестной концепцией A-Life. В 
Power Stone от Capcom открытые вами ми- 
ни-игры Ha VMS позволят в случае успеха в 
портативных игрушках получить новые виды 
оружия и особые предметы, а в Sega Rally 2 
VMSS служит в качестве хранителя целой энцик- 
лопедии ваших рекордов и записей лучших 
кругов, которые всегда можно сравнить со 
временем приятеля. Sega также планирует 
выпускать полноценные игры Ha VMS, начав 
еще в прошлом году с варианта Тамаготчи по 
мотивам любимого японского Годзиллы, про- 
должив пару месяцев назад одним из его род- 
ственников батега и вот уже вскорости соби- 
раясь выпустить адвенчуру Kanipan и очеред- 
ной вариант Тамаготчи, но только теперь на 
боксерскую тему, приуроченный к выпуску на 
Naomi и Dreamcast игры Giant Gram. Все эти 
игры выпускаются в эксклюзивно раскрашен- 
ных корпусах VMS. Ближе к лету, наверное, бу- 
дет выпущена первая полноценная RPG для 
VMS по мотивам грядущего хита Climax 
Landers. Пока 5еда’вское творение представ- 
ляется нам более интересным, однако это вов- 
ce не значит, что Ha PS в скором времени не 
сможет появиться что-то еще более интерес- 
ное. Конечно, ни PS, ни VMS не заменят вам 
полноценного, да еще и цветного бате Воу, 
но в подходах Sega и Sony тоже имеются свои 
плюсы. Персонажей с карточки памяти можно 
«вытаскивать» в реальные игры, наблюдая за 
их ростом и переменами в их характере и 
внешности, а это тоже немало стоит. На этом 
позвольте нам прерваться и напоследок поре- 
комендовать еще раз обратить свое внимание 
на эту чрезвычайно интересную область игро- 
вого мира. Поверьте, и на маленьких карман- 
ных системах встречаются чрезвычайно инте- 
ресные игры, почти ничем не уступающие иг- 
рушкам с «больших» компьютеров и приста- 


"бы CU-X-Files 


Игры LucasArts Bo Вселен- 
ной Star Wars 

1. X-Wing, 1993 

2. Tie Fighter, 1994 

3. Super Star Wars, The 
Empire Strikes Back, 
Return of the Jedi for 
SNES, 1994,1995 

4. Dark Forces (PC, PS), 
1994 

5. Rebel Assault, 1994 

6. Shadows of the Empire 
(PC, N64), 1996 

7. Rebel Assault И (РС, PS), 
1996 

8. X-Wing vs. Tie Fighter, 
1997 

9. Masters of Teras Kasi 
(PS), 1997 

10. Jedi Knight: Dark 
Forces Il, 1998 

11. Rebellion, 1998 

12. Rogue Squadron (PC, 
N64), 1998 

13. X-Wing: Alliance, 1999 


мае 1999 великим Star Wars ис- 
полняется (страшно подумать!) 
двадцать два года. И шестнад- 
цать — с того момента, как на 
большой экран вышла последняя 
серия — Return of the Jedi. 

Полтора десятка лет популярность сериала под- 
держивали не постоянные почти ежегодные 
премьеры, растаскивание Вселенной на мультсе- 
риалы и второсортные телевизионные шоу, а CO- 
вершенно неведомые почти магические обстоя- 
тельства. Простенькая задумка Джорджа Лукаса, 
стоившая студии 20th Century Fox всего десять 
миллионов долларов, в результате обернулась 


для создателей «очередного» фантастического 
фильма миллиардами прибыли, образовав со- 


вершенно новое направление в киноиндустрии 
и став символом начала эпохи блокбастеров. 
Весной этого года нас ждет такая истерия, такое 
сосредоточение рекламы, интересов публики и 
активного ностальгирования по старым време- 
нам, что обыкновенная премьера даже очень 
дорогого и, возможно, очень хорошего фильма 
наверняка выйдет за рамки простого события в 
кинематографе. Станет одним из крупнейших 
событий и принесет своим создателям сумасшед- 
шие деньги. Пожалуй, впервые абсолютно вся 
индустрия развлечений сольется воедино в по- 
рыве доставить жаждущему зрителю/слушате- 
лю/игроку тот максимум Star Wars, который тот 
только способен будет воспринять без сущес- 
твенных сдвигов в психике. Право, 
наблюдать за всем этим будет 
невероятно забавно. Аеще 
интереснее — самому 
участвовать в массо- 
вых (и многоразо- 
вых) походах в ки- 
нотеатр, штурме 
магазинных полок 
со свежим саун- 
дтреком и покупке 
ный : красивых  коллек- 
ционных коробочных 
версий (а кому нужны 
царапанные пиратские 
копии?) игр по Phantom 
Мепасе. Главное теперь лишь 
то, чтобы игры были выполнены хотя 
бы на хорошем среднем уровне. Было бы обид- 
но получить от великолепной студии LucasArts 
отвратительную игру по | }у фильму года. 
Очень обидно. 


месяцев совершит революционный переход к 
«приквелам» вместе со всей махиной LucasFilm. 


Сергей ОВЧИННИКОВ (ovch@gameland.ru) 


Но пока эта пара месяцев еще He прошла, 
LucasArts планирует еще капельку поэксплуати- 
ровать старый имидж и старую Вселенную, поиг- 
рать на чувствах ожидающих в нетерпении фа- 
натов. Если вы взглянете на список выпущенных 
LucasArts за последние годы игрушек по «Звез- 
дным Войнам», то вполне очевидным станет тот 
факт, что на протяжении вот уже шестилетней 
истории активных действий компании по прод- 
вижению Star Wars, основной упор всегда де- 
лался на создание космических симуляторов. Из 
идеи X-Wing и Tie Fighter выросла целая неза- 
висимая компания, образованная Ларри Хол- 
ландом Totally Games, специализирующаяся от- 
ныне (и, похоже, навечно) на создании симулято- 


ров в этой Вселенной. Не удивительно, что, на- 
чав славную историю игрушек по первой трило- 
гии StarWars с X-Wing, ребята из Lucas-Arts ре- 
шили и закончить этот своеобразный первый 
этап работы проектом на ту же самую тему. 
Приятнее всего то, что после знакомства с Х- 
Wing Alliance, мы сможем занять себя весьма и 
весьма достойной игрой до того самого момен- 
та, когда нас ни осчастливит Episode One. 


X-Wing Alliance 
Платформа: PC 
Ханр: космический симулятор 
Разравотчик: Totally Games 
Издатель: LucasArts/Activision 
Главный дизайнер: Larry 
Holland 
Тревования к компьютеру: 
Pentium 200, 32 МВ RAM, 8Х 
CD-ROM, рекомендуется 3)-аксе- 
лератор на Базе \009002/3 или 
Riva TNT. 
Онлайн: мым. lucasarts-com 
Альтернатива: Tie Fighter, 
Wing Commander 
За прошедшее с момента выхода X-Wing vs. Tie 
Fighter время создателю и главному вдохновите- 
лю симуляторных серий Star Wars Ларри Холлан- 
ду пришлось выслушать немало нареканий по 
поводу куда-то пропавшей сюжетной линии, нев- 
разумительных одиночных кампаний, графичес- 
кого несовершенства и даже не самого лучшего 
многопользовательского компонента его пос- 
леднего творения. Как это ни печально, но XVT 
действительно многих разочаровал. Люди ждали 
OT игры тех же ощущений, что когда-то получали 
в Tie Fighter, а в результате оказались ограниче- 
ны лишь каким-то жалким игровым простран- 
ством, в котором им теперь (ура!) разрешалось 
летать совместно по сети, модему или через Ин- 
нет. А сказочного сюжета, невероятно ком- 


Попытка исправить ситуацию с add-on’om под 
названием Balance of Power, в котором был уже 
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и сюжет, и миссии опять практически провали- 
лась. Поскольку к тому моменту, когда Totally 
Games умудрилась-таки выпустить свое творение 
(а случилось это событие аж спустя полгода пос- 
ле выхода оригинальной игры, в феврале 1998 
года), этот expansion pack с графикой образца 
1997 года уже никому не был нужен. Особенно 
после великолепного и красивейшего Prophecy. 
Команда ушла в глухую оборону и что-то начала 
спешно выдумывать. И вот в конце прошлого го- 
да до нас дошла первая весточка об X-Wing 


ДОСТОИНСТВА 


Мощный сюжет, великолепное пос- 
троение миссий, интересные новые 
возможности, грамотная добавка в 
лице Millenium Falcon. 


НЕДОСТАТКИ 


Отчасти устаревшая графика. От- 
дельные проблемы с излишком сю- 
жетных коммуникаций во время 
сражений. 


Лучший космический симулятор по 


Star Wars со времен Tie Fighter. Сю- 
жет, наконец-то, ни в чем не усту- 
пает Wing Соттапдеговскому, хо- 
тя и построен на иных принципах. 


ет» 


Alliance. Признаться, поначалу этот проект ка- 
зался ничем иным как очередным дополнением 
к надоевшему уже XVT, с парой новых миссий и, 
возможно, приятным сюжетом. Кто бы мог по- 
думать, что Totally Games на самом деле готовит 
игру, которая во многом превосходит и совер- 
шенствует установленные еще Tie Намегом 
стандарты. И дело касается не только и не столь- 
ко графической стороны дела. 

X-Wing Alliance — первый из всех космических 
симуляторов LucasArts, наделенный истинно ки- 
нематографическим сюжетом. Который, нес- 
мотря на свою явную принадлежность Вселен- 
ной, все же является совершенно уникальным, 
мастерски закрученным вокруг уже известных 
событий и аккуратно раскрывающим многие 
темные места, о существовании которых вы мог- 
ли лишь догадываться, наблюдая за разворачи- 
вающимися в фильмах действиями. Формально 
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сюжет развертывается между пятым и шестым 
эпизодами StarWars и повествует о судьбе моло- 
дого пилота, представителя одной очень богатой 
торговой династии, волею судьбы (и собствен- 
ной глупости) втянутого в противостояние Импе- 
рии и Альянса. Обстоятельства складываются та- 
ким образом, что основные конкуренты и злей- 
шие враги семейства переходят на сторону Им- 


перии в тот самый момент, когда в секторе — 


появляются первые Star Destroyer'bi, a Ha долю 
бедолаг из семьи нашего героя остается лишь 


возможность политического маневра и тайной 
поддержки Альянса. Вполне понятно, что все это 
быстро приводит нашего героя на один из флаг- 
манов Восстания в качестве обыкновенного пи- 
лота, готового к участию в любых сражениях. 
Удивительная особенность этого, в общем-то, 


почти стандартного сюжета заключается в том, 
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каким образом он развивается. По мере прод- 
вижения в глубь игры, вы будете узнавать под- 
робности событий, о которых фильмы упоми- 
нают лишь парой-тройкой фраз, а зачастую 
лишь намеками. Однако оказавшись в столь 
проработанной (и, кстати, практически лишен- 
ной взаимоисключающих перекрещиваний сю- 
жетов) Вселенной, как StarWars, все эти обстоя- 
тельства смогли приобрести совершенно но- 
вые качества, стать основой для десятков и со- 
тен вполне самостоятельных историй. Одну из 
которых LucasArts очень успешно зап- 
лела прямо в самое сердце хро- 
нологии StarWars. Не буду 
портить вам впечатле- 
ние от личного знаком- 
ства со всеми деталя- 
ми, но для примера 
скажу, что ваш герой 
среди прочих зада- 
ний будет прини- 
мать активное учас- 
тие в секретной опе- 
рации Альянса по похи- 
щению сведений о второй 
Звезде Смерти. Разворачи- 
вающаяся вокруг этого момента 
интрига вполне достойна съемки отдель- 
ного эпизода фильма. Смею вас уверить, что 
Мон Мотма в свое время не зря скромно опус- 
кала глазки, сообщая о том, что «многие люди 
погибли, чтобы добыть эти данные». Для мак- 
симально полного развития сюжета разработ- 
чики используют абсолютно все возможности, 
от видеороликов, которых в XWA непривычно 
много (минут двадцать, наверное), до доволь- 
но информативной и интересной системы 
электронной почты (чего стоит одно сообще- 
ние «to create problems please contact 
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уадег@етрие.етр) и огромнейшего количес- 
тва голосовых коммуникаций десятков и сотен 
персонажей. Кстати, особенно приятно отме- 
тить высокое качество озвучки. Зачастую, 
правда, бесконечный сюжетный треп в космо- 
се начисто перекрывает вам собственно игро- 
вые комментарии и вообще серьезно отвле- 
кает от выполнения миссии. Конечно, интерес- 
но послушать историю своего дройда о том, 
как он собирался сам стать пилотом и летать 
на истребителях без помощи людей, но когда 
вокруг кипит бой, поля стойко теряют 
МОЩНОСТЬ, а ракеты уже кончи- 
лись, этому самому дройду 
очень хочется заехать ла- 
зерным мечом по жес- 
тяной морде. Решение 
проблемы очень про- 
стое — каждую мис- 
сию надо проходить 
по два раза. Первый, 
выслушивая сюжет, а 
второй — ради выпол- 


7 таки будет получаться, noc: 
~~ колу XWA довольно сложен, 
и спервого раза. раскусить любую 
миссию вам точно не удастся. 
Построение кампаний `И` миссий в X-Wing 
Alliance — настоящий бальзам на душу пок- 
лонника классического Tie Fighter. Все на мес- 
те, как в старые добрые времена. Инспекти- 
руем груз, выявляем контрабанду, уничто- 
жаем группу вражеских истребителей, полу- 
чаем неожиданное дополнительное задание, 
встречаем группу вроде бы нейтральных ко- 
раблей, которые вдруг оказываются импер- 
скими шпионами, напарываемся на целую 
стаю истребителей и под конец встречаемся с 


—_ 


© 
(‘нения задания. Кстати». 


АИ 


ЕЙ 
| 


целым флотом неприятеля. В Wing Com- 
mander подобная схема развития событий за- 
Hana бы как минимум десяток миссий. В ХММА 
же такое может произойти и в течение одного 
боя. Игровая система Tie Fighter (да простят 
фанаты оригинального X-Wing, но мне все же 
кажется, что первая игра еще не достигла тех 
высот сбалансированности и качества дизайна, 
какими блистал всего год спустя после релиза 
XW Те Fighter) была усовершенствована нес- 
колькими на первый взгляд несущественными 
деталями, которые вносят B нашу космическую 


точки зрения следования правилам Вселен- 
ной, безусловно, на игровой стороне дела он 
сказывается сугубо положительно. 

Говоря о графической стороне XWA, очень 
быстро приходишь к весьма странному проти- 
воречию, разъяснять суть которого представи- 
телям Totally Games наверняка долго еще при- 
дется в готовящихся к выходу патчах. Все дело 
влом, что, обладая графическими возможнос- 
тями, прямо скажем, среднего уровня, движок 


. требует OT машины чрезвычайно высокой 


производительности. Иначе говоря, он не 


жизнь еще больше разнообразия; Во-первых, __ Вполне оптимизирован, а точнее, не оптими- 


стало много больше манипуляций с объекта- 


зирован вовсе. Глядя на сотню полигонов с 


ми. Теперь вы можете и должны часто перено- .- ‚Простенькой текстуркой, тщетно пытающихся 


сить с одного фрегата на другой или подби-_ 
рать всяческие баки с топливом и запчастями, 
фрейтеры с оружием, документами и прочей 
дребеденью. Разумеется, под обстрелом про- 
тивника и рискуя собственной шкурой. Во-вто- 
рых, элемент новизны вносят новые доступ- 
ные вам корабли, в частности, коррелианские 
грузовики YT-1300 (та же самая модель, что и 
Millenium Falcon Хана Соло) и YT-2000 (эту шту- 
ковину мы нигде раньше не встречали), в кото- 
рых вы можете занимать кресло пилота или 
же сиденье стрелка в отдельной кабине. Когда 
стоит полностью переключиться на стрельбу из 
мощной турели и когда важным станет управ- 
ление кораблем и головокружительных ма- 
неврах? Это вы будете выяснять эксперимен- 
тальным путем в каждой миссии. В игре очень 
интересно обыграна идея с прыжками в гипер- 
пространство. Теперь вы не только полностью 
контролируете этот процесс, но и должны учи- 
тывать, что без специальных навигационных 
буйков (этот момент мы аккуратно «утащили» 
y WC & Со) прыгнуть никуда вам не удастся. И 
хотя этот элемент можно посчитать спорным с 
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не дергаться Ha Pentiumll-266, поневоле начи- 
наешь вспоминать всех родственников прог- 


раммистов из Totally Games. В общем и целом, 
графика неплоха и даже кое-где производит 
отличное впечатление (детализация больших 
кораблей, феноменально красивые внутрен- 
ности второй Звезды Смерти. Да, вы будете за- 
летать внутрь!), в самом начале игры она 
производит удручающее впечатление. Зер- 
нышки текстур размером в добрый сантиметр 
даже на самом распрекрасном ЗВ-ускорителе 
взбесят любого знающего термины anti-alias- 
ing и mip-mapping игрока. В то же время ко- 
рабли в игре выглядят великолепно, а уж об 
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оформлении «дальних миров» на бэкграунде 
и говорить не приходится — так здорово плос- 
кие планеты на заднем плане еще никто не ри- 
совал. 

X-Wing Alliance получился просто великолеп- 
ной игрой. В отсутствие даже намеков на 
реальное продолжение сериала Wing 
Commander, сериал Star Wars, похоже, уже в 
скором времени полностью заменит собой и 
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великолепную сюжетность творения Origin и 
не станет забывать о глубине игрового процес- 
ca. Totally Games наверняка уже вынашивает 
серьезные планы по скорейшему выпуску соб- 
ственного проекта по Episode One. Какого 
класса будет новая игра, можно только дога- 
дываться. Что же касается Alliance, то можно 
смело сказать, что история игр по мотивам 
старой трилогии Star Wars завершается Ha ма- 
жорной и очень запоминающейся ноте. 

Как бы то ни было, но X-Wing Alliance — это, 
можно сказать, пережиток прошлого, послед- 
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ний ностальгический проект, дань давно ушед- при помощи компьютерной графики (кстати, Episode One Racer никаких откровений в себе бенности, свое оружие, свои маленькие хит- 3 
шим временам. «Звездные Войны», наконец- как и весь фильм) и обещает быть совершенно не несет. Обычная, в общем, гонка, но только рости. Игра начинается с роли Obi Wan Kenobi, < 
то, делают новый семимильный шаг вперед, очаровательным. Ребятам из LucasArts он, ви- очень и очень быстрая — машинки в игре раз- за которого вы пройдете несколько первых > 
подгоняя себя под теперешнюю моду и, соот- димо, тоже показался интересным и потен- вивают скорость до 500-700 километров в час. уровней. Потом начнется легкая чехарда — a 
ветственно, надеясь подогнать моду под себя. циально годящимся к игровой адаптации. Ав- (Сколь реалистично будет представлена эта ско- Panaka (странное компьютерно-цифровое су- > 
К премьере Star Wars Episode One: The Phan- торы испросили разрешения у высочайших ин- рость — пока вопрос. Однако, думается, что щество), Qui-Gon — джедай-учитель Obi Wan'a = 


tom Menace LucasArts готовит сразу два иг- 
ровых проекта (правда, раньше хо- 
дили слухи о трех), причем 
оба появятся на прилавках 
магазинов день в день с 

выходом фильма на Д 
экраны кинотеатров. 
Подбор жанров со- 
вершенно удивите- 
лен. Никаких симуля- 
торов или стратегий. 
Максимальная гиб- 
кость разработок для ‘ 
портирования на любую 
игровую платформу — от 
PlayStation и РС go Nintendo 64, 
Gameboy, Macintosh и чуть ли ни 
Dreamcast. Можно представить себе масштаб 
поставленных задач — сделать красивые, инте- 
ресные и яркие проекты, имея в своем распо- 
ряжении минимум времени и огромное коли- 
чество ограничений. Из такой ситуации, можно 
сказать, LucasArts выкарабкается с честью. Что, 
вообще говоря, ничего не говорит о качестве 
выпускаемых проектов. Итак, 19 мая нашему 
вниманию будут представлены гонка Episode 
One Racer (рабочее название Pod Racer) и 
стрелялка с элементами Adventure, носящая 
очень оригинальное названием Phantom 
Menace. Остановимся поподробнее на каж- 
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Из объявленных двух проектов 
Racer пока представляется наиболее понят- 
ным и, наверное, оттого более привлекатель- 
ным. Итак, в новой серии Star Wars имеется 
весьма примечательный эпизод, в котором 
маленький Анакин (то есть будущий большой 
Darth Vader) участвует в гонках на странных aH- 
тигравитационных автомобилях на планете 
Tattooine. Эпизод сделан практически целиком 


станций (то есть компании Lucas Licensing), 
заполучили необходимые данные и 
арт и начали работать. Идея 
создать эдакий своеобраз- 
ный вариант Wipeout во 
Вселенной новых Star 
Wars звучит сама по 
\ себе довольно заман- 
| чиво, однако для ее 
| реализации требует- 
ся нечто большее, чем 
один маленький эпи- 
’ зод. Надо все же сделать 
так, чтобы игра привлека- 
y ла внимание на долгие ча- 
сы. Тут-то и начались сложности. 
Прежде всего выяснилось, что в мире 
Phantom Menace эти самые замечательные и 
красивые гонки на род’ах запрещены на абсо- 
лютно всех планетах и даже на Tattooin’e (как 
известно, «бесконечно удаленной от центра 
Вселенной планете» (с), Luke Skywalker) прово- 
дятся подпольно. И получилось, что, кроме 
трасс на песчаных просторах этой отличной 
планетки, проводить гонки в других мирах, по- 
казанных в новом фильме (а там будет и Ко- 
рускант, столица Империи, тогда еще Старой 
Республики, и некий новый зеленый раститель- 
ный мир Naboo), совершенно запрещено. 
Пришлось разработчикам придумать свои пла- 
неты, свои трассы и давать им всем новые наз- 
вания, которые аккуратно заносились во все 
пополняющиеся списки миров Вселенной Star 
Wars. Далее, выяснилось, что для хорошей гон- 
ки просто необходимо большое количество 
средств передвижение. В фильме же, нас- 
KOMbKO можно понять, имеется лишь 
несколько типов родов, види- 
мо, пять-шесть. LucasArts же, 
пораскинув мозгами и по- 
\ мучив художников, разро- 
дилась аж на 23 различ- 
") ные машины, многие из 
которых спроектирова- 
| ны из ранее отбракован- 
ных моделей для кино. 
Более того, и это несом- 
ненный плюс, каждая из ма- 
" шин была снабжена своим соб- 
ственным` водителем, аккуратно 
отобранным из списка первостепенных 
и второстепенных ролей в Phantom Menace. 
Разнообразие здесь просто потрясающее, 
Представители гуманоидных рас, разумеется, 
редкость. А из людей присутствует лишь наш 
малец Анакин. Упоминается также и имя его 
главного врага — Sebulba, однако внешность 
этого героя нам пока выяснить не удалось. 
С точки зрения собственно игрового процесса 


LucasArts ни за что не захочет превратить свой 
Racer в какой-нибудь Need for Speed. В любом 
случае игровой процесс будет очень и очень 
быстрым, а окружающая среда и полигонные 
ландшафты — очень и очень примитивными. 
Но это не беда, ведь помимо разглядывания 
пейзажей у вас найдется множество дел во 
время гонки. По всей видимости, во время 
заездов вы сможете тем или иным способом 
пакостить противникам, а те, соответствен- 
но, — вам. Более того, известно, что игра будет 
связана воедино одной крупной кампанией, 
проходя этапы которой, вы сможете зарабаты- 
вать деньги и совершенствовать собственную 
машину, которая со временем начнет претер- 
певать серьезные изменения в облике. 

Реалистичность управления, если в данном слу- 
чае вообще уместно понятие «реалистичнос- 
Tb» — еще один предмет гордости в LucasArts. 


Авторы проекта уверяют в том, что даже при 
сумасшедших скоростях роф’ы совершенно не 
теряют ни вуправляемости, ни в маневреннос- 
ти. А для совершенствования собственных на- 
выков в управлении столь тонкой и чувстви- 
тельной машиной вам потребуется не одна, и 
не две гонки. 

Думается, Episode One Racer ждет ошеломи- 
тельный успех, в особенности Ha Nintendo 64, 
на которой игра, видимо, выйдет на недельку- 
две пораньше остальных версий и будет отли- 
чаться самой приятной графикой и, главное, 
самым удобным управлением. А практически 
полное отсутствие хороших гоночных игр на 
этой платформе сослужит Nintendo и LucasArts 
хорошую службу. Хотя от игры можно было 
ожидать много большего, я пока не советую 
вам этого делать — к чему разочарования? Ec- 
ли первые же игры по Phantom Menace ока- 
жутся совершенно безупречными, будут ли лю- 
ди покупать такие же вторые и третьи? А вот 
если новые волны будут отличаться от первого 
блина в лучшую сторону, то шансы на коммер- 
ческий успех сильно повышаются. 

Кстати, Episode One Racer, по моему глубоко 
личному мнению, все-таки окажется игрой вы- 
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Эту довольно-таки своеобразную игру разраба- 
тывает для LucasArts компания Big Ape, кото- 
рая некогда сделала Ha PlayStation веселую ар- 
каду Негс$ Adventures. Порученное ей на этот 
раз задание намного ответственнее. Phantom 
Мепасе — это, фактически, единственная 
официальная игра по фильму, которая деталь- 
но передает содержание кино и аккуратно пе- 
реводит его в датер|ау'ное русло. Разработчи- 
ки говорят о том, что, посмотрев фильм и ку- 
пив игру, вы сможете пережить все события 
фильма в правильной последовательности и с 
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несколько измененной перспективой. Хотя 
фанаты уже добрый десяток лет ждут создания 
игры жанра Adventure по мотивам Star Wars, 
на сей раз даже получив это название через 
пробную черточку, полноценной адвенчуры 
мы опять не получим. Больше всего Phantom 
Мепасе напоминает последовательность ин- 
терактивных сцен, скажем, из Rebel Assault, но 
только точно повторяющих киноверсию по 
части персонажей, действий и декораций. 
Много разговоров, целиком и полностью по- 
заимствованных из фильма. Головоломки, 
идентичные тем, что решают персонажи. Ви- 
деоролики, нарезанные из киноверсии и раз- 
бавленные собственными аляповатыми трех- 
мерными модельками. Фиксированный угол 
камеры. Пререндеренные фоны а’ля Resident 
Evil, простенькие полигонные фигурки героев 
(чтобы легко портировалось Ha PlayStation). В 
общем, типично фанатское произведение, на 
фоне которого и Pod Racer смотрится суперо- 
ригинальным шедевром. 

Есть, конечно, и забавные оригинальные мо- 
менты. Прежде всего, в игре вам придется по- 
бывать в шкуре сразу четырех героев по очере- 
ди, у каждого из них, понятное дело, свои осо- 


и королева Amidala, эта вечно переодеваю- 
щаяся красавица с лицом, густо посыпанным 
штукатуркой. Всего — целых двенадцать уров- 
ней всевозможных приключений. Разумеется, 
локейшенов и заданий в игре будет много 
больше, чем в фильме, и-частенько фильмо- 
вый эпизод, длящийся две-три минуты, выльет- 
ся в долгие часы напряженного прохождения 
на компьютерном мониторе. Авторы обещают 
не делать игру слишком сложной, но утвер- 
ждают, что даже на обыкновенное «пробега- 
ние» ее от начала до конца потребуется весь- 
ма значительный период времени. 

Phantom Menace перенял множество чисто 
игровых трюков из фильмов. К примеру, играя 
за Obi Wan’a, вы сможете отвлекать внимание 
стражников внезапными шорохами, а сраже- 
НИЯ На лазерных мечах будут максимально де- 
тализованы, чтобы дать вам возможность 
предпринимать различные типы атак. Сюжет- 
ная часть игры опирается на сюжет фильма в 
гораздо большей мере и все же будет исполь- 
зовать кое-какие уникальные моменты из чис- 
ла тех, что упоминаются в сценарии фильма, 
но по тем или иным причинам так и не вошли 
в финальную версию. 

Графически Phantom Menace очевидно буд- 
ничен. Таких игр уже сейчас на рынке десятки, 
и традиционное отставание LucasArts в техни- 
ческой сфере постепенно начинает наводить 
на неприятные размышления. Правда, прими- 
тивизм исполнения игры может быть объяс- 
нен, и очень убедительно, тем фактом, что 
Phantom Menace, будучи по натуре игрой 
вполне детской, будет продаваться, в основ- 
HOM, для PlayStation в количествах, во много 
раз превышающих продажи игры Ha РС. Так что 
уж не обессудьте... 


Вот такая получается история. Разумеется, рас- 
сказанное выше — это лишь вершина айсберга, 
который появится на поверхности этим летом. 
Дальше будет больше. Пойдут игры лучше и ин- 
тереснее тех, что представлены сегодня. Нам 
уже не дают спать два проекта, находящихся 
сейчас в разработке — очередной симулятор 
от Totally Games и таки создаваемая адвенчу- 
ра под кодовым названием Gungan Frontier 
(Gungan, для непросвещенных, это угнетен- 
ные водоживущие коренные жители планеты 
Мароо, на которой разворачивается основное 
действие фильма). Что касается кино, то до 
окончания эпопеи еще очень далеко. Лукас 
клятвенно пообещал снять все три серии пер- 
вой трилогии, последняя выйдет на экраны 
около 2009 года, так что «Звездных Войн» хва- 
Тит не только на наш век, но, похоже, и на весь 


следующий! 
CU-X-Files 
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еловеку свойственно бояться неведомого. С тех 
пор как какому-то умнику впервые пришло в го- 
лову, что небо вовсе даже не твердое, а звезды 
не прибиты к нему ржавыми гвоздями, а вра- 
щаются где-то в отдалении совершенно самос- 
тоятельно, людская фантазия тут же принялась 
заселять их монстрами. Шло время, въяве злоб- 
ные чудовища из космоса как-то не прилетали, 
зато с изобретением кинематографа прочно 
обосновались на экране. Чужие... Пожалуй, их 
можно считать своеобразным символом враж- 
дебной нам инопланетной жизни. Уж сколько 
лет прошло с момента выхода на экран первой 
серии, а в памяти все еще живет сокрушительная 
мощь этих созданий, веселая, всепоглощающая 
ярость, с которой мчатся они по бесконечным 
лабиринтам коридоров туда, где в металличес- 
кой клетке испуганно бьется человеческое сер- 
дце. А Хищник? Вспомним те времена, когда 
Шварцнеггер был молодым таким здоровым 
дядькой, и вспомним его главного противни- 
ка — спокойного, бесконечно уверенного в себе 
обитателя технологически обгоняющего нас на 
многие тысячелетия мира, который 
прилетел на Землю просто для 
того чтобы вволю поохо- 
титься на людей. Да 
скольких еще гениаль- 
ных монстров поро- 
дила человеческая 
фантазия! И за- 
метьте: всегда эти 
существа по той 
или иной причине 
стараются уничто- 
жить людей, а люди 
в меру своих хилых 
сил и возможностей 
пытаются им противос- 
тоять. Но никто, заметьте — 
никто! — никогда не пытался 
стравить монстров друг с другом и, 
стоя в сторонке, с интересом понаблюдать, что 
же из этого получится. А то и самому поучаство- 
вать, но опять-таки — на правах равного. 
А почему бы и нет? Именно эти вопросом зада- 
лась лет пять назад английская компания 
Rebellion. И результатом их размышлений стало 
появление на консоли Atari Jaguar новой игры — 
Aliens versus Predator. Идея оказалась простой 
до гениальности — что если в обычном ЗО-шуте- 
ре столкнуть в бою представителей не одной, а 
целых трех различных рас — Людей, Чужих и 
Хищников (отсюда, кстати, и название игры, в ко- 
тором людям места почему-то не нашлось). При- 
чем не просто нарисовать различные скины, а 
создать трех принципиально отличающихся друг 
от друга бойцов, каждого со своим оружием, 
специальными возможностями, со своими 
достоинствами и недостатками. В резуль- 
тате получился вполне интересный 
проект. И что удивительно: прошло 
пять лет, приставка Jaguar теперь 


вет! И та же самая команда 
Rebellion трудится над ее PC вер- 
смей. Труд этот уже подходит 


к концу, появилось нес- 
ВИ \ колько демоверсий и можно смело ут- 
№№ верждать, что Aliens versus Predator 
|\ предстоит стать одним из самых инте- 
ресных игровых проектов 1999 года. 
(Сюжетом разработчики решили себя 
} особо не напрягать. Но если честно... 
в оригинальных фильмах сюжета 
| ведь тоже как такового не было, а 
смотрелись они тем не менее «на 
ура». Общая канва выглядит сле- 
дующим образом: люди пытаются 
разводить Чужих в неволе и прово- 
дить над ними всяческие экспери- 
менты, Чужим, понятное дело, все 
это не нравится, и в один прекрас- 


боду, чтобы уничтожить этих 
странных человеков и за- 


СТРАНА ИГР 


жить спокойной жизнью на космической стан- 
ции. И примерно в это же время в гости туда 
прилетают Хищники, основательно соскучившие- 
ся по хорошей драке. Вот так вот, простенько и 
незатейливо. На деле одиночная игра будет сос- 
тоять из трех частей, и для каждого из существ бу- 
дет создан свой набор уровней и своя сюжетная 
линия, укладывающаяся в рамки основной исто- 
рии. Но сюжет — не главное. Просто настала по- 


ра раз и навсегда выяснить, кто же все-таки есть 
самый крутой парень в этой Вселенной. 

Чужой — самый быстрый из представителей 
трех рас, в бою может полагаться лишь на соб- 
ственную силу и скорость. Природа наградила 
это создание самым, можно сказать, естествен- 
ным оружием: парой мощных челюстей, копя- 
ми и хвостом, перед сокрушительными ударами 
которого устоит не всякий металл. Этот арсенал 
условно можно отнести к разряду «оружия ближ- 


него боя». Но ведь до противника еще и добрать- 
ся надо. Что x, это не проблема. Вспоминаем 
фильм: как там передвигались Чужие? Правиль- 
но, с головокружительной скоростью и, что ха- 
рактерно, не слишком обращая внимание, по ка- 
кой поверхности они бегут: по полу или по по- 
толку. В игре все «как в жизни»: Чужие способны 
цепляться за стены и выписывать любые круги 
по комнате, а также спрыгивать с любой высоты 


без малейшего вреда для собственного здо- 
ровья. Догнать их невозможно, одного хорошего 
укуса или удара хвостом вполне достаточно для 
того чтобы прикончить даже самого крепкого 
бойца, а сидящую в засаде где-нибудь на потолке 
тварь еще и обнаружить надо. Ну а зрение у Чу- 
жих не чета нашему: угол обзора шире, чем улю- 
бого из бойцов (так что подкрасться к нему неза- 
меченным вряд ли удастся), противников эти 
уникальные глаза замечают еще издали и выде- 
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ляют как бы светящуюся ауру — так что сослепу 
мимо цели зверюга явно не промахнется. Ну и 
напоследок — специальный режим, позволяю- 
щий Чужому видеть в абсолютной темноте. 
Поистине эволюция неплохо подготовила этих 
ребят ко встрече с врагами. 

Но и враги тоже не промах. Хищник справедли- 
во считает себя лучшим охотником во Вселен- 
ной, и его арсенал — лучшее тому подтвержде- 
ние. Смертоносные лезвия на запястьях, энерге- 
тический пистолет, стреляющая небольшими 
дротиками винтовка, закрепленная на плечевом 
фрагменте скафандра плазменная пушка, раз- 
резающий все на своем пути сверхскоростной 
диск... Плюс к этому — медицинский компьютер, 
если уж кто-нибудь ранит это чудо природы, он 
запросто сможет восстановить утраченную энер- 
гию. Чужой может лазить по потолку? Фи! А 
Хищник может взбираться по практически отвес- 
ной стене. Чужой может прятаться в тени? А 
Хищник... да-да, все как в фильме, запросто ста- 
новится невидимым, и выдают его лишь редкие 
энергетические разряды на поверхности силово- 
го поля скафандра да вспышки в момент выстре- 
ла, а момент этот обычно бывает последним в 
жизни жертвы. Единственный минус этой потря- 
сающей технической начинки — высокая энер- 
гоемкость. Все, начиная от режима невидимости 
и заканчивая обычным выстрелом из плечевой 
пушки, резко уменьшает заряд автономного ис- 
точника энергии, ну а какой-нибудь медицин- 
ский компьютер — тот вообще сжирает его поч- 
ти целиком. Вот и выходит, что от мирового гос- 
подства Хищника отделяет всего одна мелочь — 
крайне скупо разбросанные разработчиками по 
уровням энергетические капсулы. Да, чуть было 
не забыл — зрение. Все как в кино — есть нес- 
колько режимов: обычный, первый специаль- 
ный, предназначенный для обнаружения людей 
(при этом обнаруженные цели выделяются сим- 
патичными треугольничками и включается сис- 
тема автонаведения у плечевой пушки), второй 
специальный — для Чужих, и инфракрасный — 
это чтобы в темноте видеть. Все удобно и здоро- 


Predator 


Aliens vs: 


BO, HO только один минус — специальные режи- 
мы позволяют отлавливать исключительно 
ОДИН тип врагов, делая остальных практически 
невидимыми. 

Пехотинец. В столкновении двух внеземных ци- 
вилизаций, одна из которых оставила людей да- 
леко позади в техническом плане, а другая — в 
физическом развитии, этот парень вполне мог 
бы оказаться лишним... если бы не одно «но». 
Вспомните тот богатейший военный арсенал, 
посредством которого изничтожали пришельцев 
герои боевиков «Aliens» и «Predator». Нашему 
пехотинцу предстоит сражаться и стеми и с дру- 
гими? Что ж, по справедливости и оружие ему 
достается сразу из обоих фильмов. Marine — 
классический вояка, каких мы привыкли наблю- 
дать в ВООМ`е, Quake’e, Half Life’e. Его вооруже- 
ние — импульсная винтовка, самонаводящийся 
сверхточный автомат, пулемет, огнемет, под- 
ствольный гранатомет и 
даже ракетная установ- 
ка (небольшая такая, но 
что-то по фильмам я ее 
не помню). `Соответ- 
ственно, часть этого 
добра предназначена 
для того чтобы держать 
противников на рас- 
стоянии, а другая часть 
сгодится и для ближнего 
боя. Впрочем, ближний 
бой с такими инопла- 
нетными ребятами — 
это почти всегда чистой 
воды самоубийство. Пе- 
хотинца подводит до- 
вольно хлипкая (ну кто бы мог подумать!) кон- 
ституция и природное неумение видеть в темно- 
те. Последний недостаток попытались компенси- 
ровать особым прибором ночного видения, но 
он получился настолько чувствительным к свету, 


что обычная лампочка моментально ослепляет 
бойца, рискнувшего воспользоваться достиже- 
нием военной промышленности. Но есть и дру- 
гой способ — магниевые заряды. Горят они по- 
чему-то довольно долго и способны не только ть- 
му рассеивать, но и чуткие инопланет- 
ные глаза раздражать, так что, 
глядишь, и не заметит нас 
какой-нибудь Чужой. Нуа 
из конкретной зава- 
рушки пехотинца мо- 
жет вынести люби- 
мый многими ГОСК- 

et jump. Вот только 

приземляться при- 

детя — осторож- 

ненько — спрыги- 
вать с большой вы- 
соты люди также до 
сих пор почему-то не 
научились. 

Если сюжет никогда не играл 
главной роли в жанре 3D-action, 
то без мультиплейера игры такого рода 
попросту обречены на провал. Многие замате- 
ревшие в ОиаКе`овских и Half Ше`овских бата- 
лиях ветераны считают попросту ниже своего 
достоинства сражаться с компьютерным интел- 
лектом и предпочитают лить кровь исключитель- 
но живых противников. Вот почему сейчас раз- 
работчики, не жалея ни сил ни времени, трудят- 
ся над многопользовательским режимом. Пред- 
полагается сделать два варианта игры: класси- 
ческий deathmatch, в котором желающие смогут 
сражаться по сети или Интернет на специально 
созданных уровнях, и командная игра, в которой 
существа одной расы объединяются для того что- 
бы вместе уничтожать «иноверцев». Особую 
прелесть многопользавательской игре должны 
придать уровни, некоторые из которых будут 
спроектированы так, чтобы давать небольшое 
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преимущество особям одного вида — гигантские 
просторные залы, по которым так удобно перед- 
вигаться и стрелять с большого расстояния Хищ- 
никам-невидимкам, бесконечные изогнутые и 
перекрученные тоннели и пещеры с высокими 
сводами для скоростного бега и засад 
Чужих ипомещения космических 
станций с дверями, подъем- 
никами и массой разбро- 
санного оружия для лю- 
дей. Или же все это 
вместе. 

Собственно, игра 
уже практически 
готова: осталось 
лишь окончательно 
отладить уровни и 
решить главную 
проблему — пробле- 


Hoo 


му баланса. Для одиночной игры явное преиму- 
щество одного персонажа над другим особой ро- 
ли не играет — всегда найдется пара-тройка спо- 
собов перехитрить компьютерного противника. 
А вот в мультиплейере такое неравенство неми- 
нуемо приведет к тому, что все игроки будут вы- 
бирать для себя один единственный тип бойцов, 
а тогда основная идея игры — противостояние 
трех рас — потеряет всякий смысл. Пока что 
Хищник явно превосходит своих противников по 
возможностям, и все попытки создать ему опре- 
деленный «энергетический голод» ни к чему хо- 
рошему не приводят. Как удастся решить эту 
проблему в будущем? Время покажет, тем более 
что релиз уже не за горами. Надеюсь, что уже в 
следующем номере «Страны Игр» вы сможете 
прочитать полноценный обзор одного из самых 
интересных проектов этого года — игры Aliens 


versus Predator. 
CU-XUTP 
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= спешную игру можно создать множеством раз- — ПОСКольку в данном случае слово Action ничего- 
. личных способов. Можно взять талантливых pas-  ЕНЬКИ вам не скажет о TOM, что за штуковину та- 
3 работчиков, дать им много-много денег, обеспе- кую разработчики пытаются произвести на свет. 
о чить отличную рекламу и создать шедевр. Мож- Начать хотя бы стого, что в этой игре у вас не бу- 
= но сделать то же самое, но только без траты де- дет кучи врагов, а бой каждый раз будет вестись 
2 Her на собственно разработку, и в результате ВСЕГО с двумя, причем каждый раз одними и те- 
пе] хоть шедевр и не получится, но приличные день- МИ Же противниками, как в каком-нибудь 
on ги он все же способен принести. Экономия, StarCraft’e. Причем каждая сторона представле- 
3 опять-таки. Шедевр совсем без денег сейчас сде- на всего лишь одним единственным юнитом. А 
= лать становится все труднее и труднее, и все же игровой Wiese ote (yucca bee) Weer pees) 
x сенсации случаются. Electronic Arts, например,  K@K/10M расой своих уникальных способностей и 
SS во всем полагается на способ №1, Sony xe, судя  ПОИсе слабостей врага. Различия же между ра- 
= по последним наблюдениям, все же склонна сами столь же велики, как и разница между во- 
> прибегать от случая к случаю ко второму вариан- дой, Е И ВОЗДУХОМ 
= ту. Меня xe, к примеру, с каждой новой игрой — Местом действия в игре выступает одна доволь- 
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все больше и больше интересует подход к этому 
делу компании Interplay, которую, признаться, 
год-полтора назад мы все были готовы уже похо- 
ронить. Панически метавшаяся из жанра в жанр 
итеснимая со всех позиций мощными конкурен- 
тами, Interplay безуспешно пыталась найти в 
новом мироустройстве индустрии свою нишу 
(примерно так же, как это пытается сейчас сде- 
лать наше государство). В результате же ей уда- 
лось найти совершенно невероятное решение 
почти всех своих проблем. Interplay сделала став- 
ку Ha игры уникальные. На проекты, которые ни- 
как не вписываются в установленные конкурен- 
тами рамки жанров и понятий. На такие игры, о 
которых вам при всем желании не удастся ска- 
зать, что это «еще один Action» или «очередная 
стратегия». Иными словами, Interplay с недав- 
них пор решил стать игровым Миатах’ом. С 


недавних пор компания интересуется и готова 
продвигать лишь те проекты, которым словоо- 
хотливая американская пресса присваивает оп- 
ределение «bizarre», то есть диких, ненормаль- 
ных и сверхьестественных начинаний. Сложно 
сказать, что побудило Interplay к такой смене 
курса, возможно, это был еще успех Earthworm 
Лт, а, может быть, причиной послужила неор- 
динарность МОК. Однако все последние игры 
Interplay убеждают нас в том, что скучно-пра- 
вильных игрушек от этого издательства мы боль- 
ше не увидим. Судите сами: МОК, Fallout, 
Baldur's Gate — три ярчайших звезды. А впере- 
ди нас ждет скандальная Messiah, наделавшая 
столько шума (из ничего, между прочим), что те- 
перь станет даже лучше, если проект будет гро- 
могласно отменен (за несоответствие библей- 
ским канонам, например), и неоднозначный 
Kingpin, по-настоящему атмосферный 30- 
Action, в отличие от остальных последних анон- 
COB, совсем не инспирированный Half-Life. А 
также очень пока непонятный Baldur's Gate 2 и 
МОК2 от теперь уже суперзнаменитого Bioware. 
| Hy, а главная «конфетка» — обескураживающе 
| оригинальная игра от Planet Moon Studios, ко- 
торая называется Giants. 

Как в свое время и с МОК, чрезвычайно сложно 
назвать эту игру простым определением жанра, 


но-таки странная планета Dorion, совершенно 
пустая изнутри, и заполненная осколками мате- 
рии, образующими на поверхности странного 
вида и формы острова. Каждый из таких остро- 
вов омывает свой собственный океан, притяги- 
ваемый к обломку гравитационными силами. 
Это может показаться странным, но именно та- 
кая планета привлекла внимание сразу несколь- 
ких инопланетных рас. Первоначально населе- 
ние ее формировалось лишь из трудяг-работяг 
Smarties, которые ближе всех к гуманоидному 
типу существ и похожи на странных карликов с 
горящими глазками из «Звездных Войн», а также 
из обитателей морских глубин Sea Reapers, соз- 
давших мощную подводную цивилизацию и спо- 
собных контролировать магнитные потоки, цик- 
лоны и морские течения. Жили они более-менее 
мирно, никаких особенных проблем друг другу 
не доставляли, разве что расставляли друг на 


друга ловушки и при случае судовольствием бра- 
ли противника в плен. Но однажды их жизнь рез- 
ко переменилась. 

На планете Majorka как-то проводились воен- 
ные учения, на которых невысокие ростом, но 
очень способные и яростные солдаты народа 
Мессагуп вляпались в неприятности. Их было 
пятеро: Reg, Tel, Baz, Gordon и Bennet. Совер- 
шенно случайно они прыгнули с самолета в мо- 
ре, где и были проглочены огромной космичес- 
кой рыбой, которая залетела из просторов кос- 
моса попить водички. Рыба, разумеется, ничего 
особенного не заметила и полетела дальше. А 
когда солдатам, наконец, удалось с помощью 
своих лазеров освободиться, родная Majorka 
была уже далеко. Но зато странный мир Dorion 
оказался рядом. Высадившись на одном из ос- 
тровов, Meccaryns заметили, что они здесь не 
одни. Smarties все в страхе попрятались кто ку- 
да, а вот Sea Reapers решили защищать свой 
мир. Не сами, конечно. Утащив на брошенной 
базе Smarties какое-то оборудование, они при- 
нялись создавать защиту от агрессоров. В резуль- 
тате сложных генетических манипуляций был 
рожден суперзащитник, которого назвали 
Kabuto. Он был по крайней мере вдесятеро вы- 
ше любого из Meccaryns или Sea Reapers и раз 
в сто сильнее. С ним была лишь одна единствен- 
ная проблема — «малыш» совершенно не желал 
слушаться старших и, в конце концов, решил из- 
бавиться от их назойливого присутствия и воца- 
риться на освобожденной планете самостоятель- 
HO. 


СТРАНА ИГР 


Вот в таком сумасшедшем мире вам и придется 
прокладывать путь к выживанию одной из трех 
pac: Meccaryns, Sea Reapers или Kabuto. Hy a 
Smarties, не принимающие активного участия в 
боевых действиях, в такой ситуации превра- 
щаются во что-то вроде особо ценного вида ре- 
cypcos, располагая поддержкой которых вы смо- 
жете получать всевозможные полезные подар- 
ки. Суть игрового процесса заключается в том, 
что от уровня к уровню (на каждом из сорока ос- 
тровов планеты) вам придется уничтожить своих 
оппонентов, попутно развивая навыки своего 
собственного гиганта, заставляя работать на Ce- 
бя Smarties и получая доступ к новым техноло- 
гиям. Приятнее всего то, что вам, по сути, не 
придется каждый раз отстраивать новую базу, ис- 
следовать уже изобретенные технологии и ис- 
кать заново каждый вид оружия. То, чем вы успе- 
ли разжиться к концу предшествующего уровня, 
перейдет к вам и в следующий. 

Уникальные герои игры наверняка не оставят 
вас равнодушными. Это вам не просто танки и 
безликие солдатики, а истинные исполины духа, 
ктому же и наделенные огромным количеством 
уникальных способностей. Meccaryns — един- 
ственные герои, представленные не в единствен- 
ном, а во множественном числе. Как уже было 
сказано, их пятеро, однако напрямую контроли- 
ровать вы будете все равно лишь одного из них. 
Остальные будут действовать по своему усмот- 
рению и согласно развитию своего интеллекта. 
По мере роста опыта ваши приятели научатся не 
только стрелять и двигаться, полностью повто- 
ряя ваши движения, но и смогут окружать про- 
тивника, прикрывать вашего героя, активно 
пользоваться своими реактивными рюкзаками, 
которые позволяют им летать. Meccaryns уни- 
кальны еще и тем, что, как представителям ино- 
земных сил, им позволено иметь некие футурис- 
тические технологии. Только им дозволено но- 
сить пистолеты, автоматы, лазерные пушки. Не- 
которые из видов оружия весьма забавны — 
например, RatBomb представляет собой поря- 
дочных размеров кусок взрывчатки, который 
привязывается к крысе. Как только вы отпускае- 
те животное, оно немедленно (а может, и не Cpa- 
зу) бросается на врага (а может, и не бросается) 
и отправляет его на вечное успокоение. При по- 
мощи особого устройства под названием Lander 
Meccaryns могут производить своих клонов, KO- 
торые, правда, отличаются не слишком хорошей 
физической подготовкой и со временем просто 
рассыпаются в пыль. Еще одной совершенно уни- 
кальной особенностью этой расы является спо- 
собность Meccaryns мастерски избегать неп- 
риятных встреч с противником. Завидев врага, 
ваши солдаты могут немедленно окружить себя 
весьма специфическим видом силового поля, 
которое по внешнему виду очень напоминает 
обыкновенный крупный валун, которых, как 
правило, по поверхности бывает разбросано 
весьма значительное количество. Как только 
противник пройдет мимо или отвернется, вы 
сможете тут же атаковать его со спины. 
Meccaryns также способны сливаться в единое 
целое и превращаться в небольшого мобильно- 
го робота с мощной лазерной установкой. Разу- 


меется, процесс соединения занимает некото- 
рое время, на протяжении которого ваши герои 
будут совершенно беззащитны. 

Kabuto — самый привлекательный, прямоли- 
нейный и обаятельный монстр в игре. Не отли- 
чаясь особым умом и сообразительностью, он 
берет свое огромными размерами и сверхьес- 
тественной силой. Kabuto несет смерть врагам 
множеством различных способов. Во-первых, он 
может их просто съедать. Во-вторых, растапты- 
вать своими многотонными ногами. В-третьих, 
нанизывать на огромные изогнутые рога. В-чет- 
вертых, разбрасывать в стороны лапами. В-пя- 
тых, вырывать огромными когтями часть земли, 
скатывать ее в ком и бросать прямо во врага. 
Все эти жестокие операции Kabuto проделывает 
с филигранной точностью и ужасающей силой. 
Проблема лишь в том, что на такие усилия ему 
требуется и весьма значительное количество ка- 
лорий, которые Kabuto получает, постоянно 
что-нибудь (кого-нибудь) жуя и проглатывая. 
‘Оторвать его от источника получения пищи (аею 
в игре служат коровообразные существа 
Vimps)— значит, ослабить его до почти кро- 
личьего состояния. Потому-то Kabuto не любит 
отправляться в далекие путешествия и уж во вся- 
ком случае старается никогда не оставлять пас- 
тбище без присмотра. Как ни странно, его такти- 
ка больше сводится к обороне, чем к нападению. 
По всей подвластной ему территории Kabuto 
расставляет разнообразные ловушки, попавшись 
в которые, враг будет обречен на неминуемую 
смерть под ногами монстра. Его подопечные, 
грязевые монстры Shepherd’bi, по мере игры 
могут постепенно получать новые умения и 
учатся лучше охранять владения своего хозяина. 
Они-то понимают, что в случае провала закончат 
свои жизни в челюстях господина. Smarties так- 
же относятся к Kabuto с большим уважением. 
Вероятно потому, что в случае, если они слиш- 
ком уж перегуляют в построенном своими же 
руками на базе Kabuto баре, гнев его может 
быть страшен. Под началом Kabuto Smarties 
работают эффективнее всего. Но зато сам тупо- 
головый монстр с большой вероятностью не 
сможет правильно воспользоваться подарками. 
Sea Reapers поначалу совершенно обескураже- 
ны разворачивающимися далеко не по их пла- 
нам событиями и поэтому уходят еще дальше в 
морские глубины и там начинают активно прак- 
тиковаться во всевозможной погодной магии. В 
результате они научились вызывать торнадо ки- 
лометровой высоты, невероятные ливни, навод- 
нения и грозы. Более того, им удалось призвать 
к себе на помощь большого Морского Монстра, 
который хоть и уступает размерами Kabuto, но 
вполне может попробовать совладать с ним. 
Проблема лишь в том, что Монстр не может по- 
кидать воду, а Kabuto очень не любит (а если 
честно, то и вообще не умеет) плавать. Одним из 
самых интересных заклинаний Sea Reapers яв- 
ляется заклинание Shadow, применение кото- 
рого заставит собственную тень врага сражаться 
против него. По ночам Sea Reapers могут пла- 
вать по океану на своих магических лодках, к KO- 
торым прикреплены огромные заточенные вин- 
ты, которые способны, в одно мгновение прог- 
рывть настоящий каньон в мягкой прибрежной 
земле. Если на острове нет гор, a Kabuto гуляет 
где-то далеко, Sea Reapers могут аккуратненько 
отрезать гиганта от источника пропитания, про- 
копав огромный канал под покровом темноты. 
Smarties могут пристроить к лодке крупнокали- 
берную пушку, и тогда вы сможете сносить це- 
лые холмы и даже скалы. С ее же помощью вы 
сможете пробивать дырки в поверхности остро- 
ва. Провалившись в такую дыру, противник неп- 
ременно погибнет, поскольку, как уже говори- 
лось, острова на планете висят в совершенно 
пустом пространстве. Sea Reapers наделены са- 
мым мощным зрением среди всех игровых рас и 
поэтому могут чувствовать присутствие против- 
ника на значительном расстоянии, а в случае 
внезапной атаки противника Sea Reaper может 
разделиться на трех мальков, которые быстро 
кроются, и если в результате хоть один из них 
выживет, то спустя некоторое время вы вновь 
сможете заполучить в свое распоряжение пол- 
ноценного Sea Reaper’a. 

Smarties — уникальные создания. Как только 
один из трех типов гигантов начинает находить 
их в пещерках, под деревьями, в кустах и за ка- 
менными завалами, они немедленно начинают 
свою бурную жизнедеятельность, которая от- 
нюдь не ограничивается постоянными поставка- 
ми вам всевозможного оружия. Напротив, 
Smarties ведут довольно-таки своеобразную жиз- 


Hb и постепенно начинают отстраивать себе в 
пределах вашей базы свой собственный, очень 
оригинальный городок. Перво-наперво, там 
появится бар, в котором Smatries будут рас- 
слабляться после работы, а вскоре к нему при- 


Planet Moon и все-все-все 

История создания этой команды разработчи- 
ков так же забавна и уникальна, как и все игры, 
над которыми члены Planet Moon когда-либо 
работали. Костяк команды вышел из разных 
внутренних студий Virgin Games (позже прев- 
ратившейся в Virgin Interactive). Так, напри- 
мер, нынешний президент Planet Moon Ник 
Брути (Nick Bruty) некогда работал обыкно- 
венным дизайнером уровней на совместном 
проекте Virgin и Disney Alladin. После того как 
судьба свела его с экстраординарным и супер- 
талантливым дизайнером и продюсером 
Дэйвом Перри (Dave Perry), судьба подружив- 
шихся разработчиков резко переменилась. 
Сманив из Virgin уйму талантливых програм- 
мистов и дизайнеров, они основали новую сту- 
дию, которую назвали Shiny Entertainment. 
Shiny дружила уже не с Virgin, а с Interplay, и 
выпустила целых три громких хита — 
Earthworm Лт 1 и 2 и МОК. После прихода 
коммерческого успеха, как водится, между 
друзьями возникла некая пропасть непонима- 
ния. Перри захотелось на даваемые Interplay 
почти неограниченные деньги делать супер- 
проект Messiah (гиперамбициозный и мегаза- 
нудный) и продолжать стричь прибыль на про- 
должении МОК и его клонах, а Брути хотелось 
создать что-то новенькое. После кое-каких раз- 
думий компаньоны разделили персонал Shiny 
пополам, и из той половины, с которой ушел 
Брути, образовалась Planet Moon. В результа- 
те после полного провала Shiny’sckoro Wild9 
лицензия на МОК2 была совершенно справед- 
ливо передана талантливым и до поры до вре- 
мени очень скромным ребятам из Bioware, а 
Messiah, видимо, появится не раньше второго 
пришествия. Что касается Giants, To, в отличие 
от проекта Перри, эта игра вполне реальна и 
уже вступает в стадию бета-тестирования. А 
значит, еще месяц-другой, имы увидим уже по- 
любившихся героев в действии. Тогда-то мы и 
расставим все «г» в слове «BIZARRRRE». 


соединится бассейн, казино и даже небольшой 
аквапарк, перестроенный из водопада. Smarties 
работают, разумеется, не бесплатно. Вам при- 
дется постоянно таскать им огромное количес- 
тво еды, а именно мяса, которое они употреб- 
ляют в неограниченных масштабах. А эти самые 
коровообразные Vimps только поначалу кажут- 
ся безобидными существами, и по мере разви- 
тия действия они будут становиться все сильнее, 
а охота на них превратится в очень опасное за- 
нятие. Некормленые же Smarties не только не- 
медленно попытаются свалить с базы, но и уне- 
сут с собой все свои разработки и, более того, с 
радостью передадут их врагу. Даже не за очерел- 
ную порцию мяса, а просто так, из вредности. 
Так что порывающихся к побегу лучше убивать 
на месте. 

Вот, собственно, и все. Вся уникальность игры 
заключается в уникальности ее персонажей. От- 
части вам, конечно, запомнится и движок 
Giants, и музыка, сочиненная автором бессмер- 
THOM мелодии X-Files Марком Сноу, и множес- 
тво интересных находок в multiplayer-pexume. 
Giants — это своеобразный МОК в стиле Quake 
Ш Arena, игра одновременно и уникальная, и 
вызывающая множество ассоциаций. Уверен, 
что подход Planet Moon и Interplay — абсолют- 
но правилен, и результаты его воплощения в 
жизнь не заставят себя долго ждать. Жду не дож- 
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Издатель: Activision 
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Caesar Ill 
Издатель: Sierra 


Alpha Centauri (pyc. док.) 


Издатель: Electronic Arts Издатель: GT Interactive 


Need for Speed Ill (pyc. nox.) 
~ Издатель: Electronic Arts 
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Агту Мап (рус. док.) 
Издатель: UbiSoft 


Tomd Raider Ill (pyc. док.) 
Издатель: Eidos 


X-Files: The Game 
Издатель: Electronic Arts 


Settlers Ill 
Издатель: Blue Byte 
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DUNE 2000 (pyc. док.) NHL ‘ 99 (рус. док.) 

Издатель: Electronic Arts Издатель: Electronic Arts 
Пишите и звоните no любым вопросам, 
Мы можем доставить новые игры 
вышедшие в США, 


МОБИЛЬНАЯ СЛУЖБА 


SIN (pyc. док.) 
Издатель: Activision 


Не стартует ИГРА? 


Умер Windows? 


Настройка Компьютеров РС Мало ПАМЯТИ? 


Тел. (пейджер) 974-2222, 961-3333 для абонента (80-925) 

Пример сообщения: «Требуется помощь. (Тел, Имя)» 

Вызавайте Мастера или привозите Компьютер к нам 
пр. Вернадского д. 109 

434-5546, м. Юго-Западная, магазин «Игротех» 
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etropolis — первая игра Ha Dreamcast, о кото- 
рой стало известно журналистам, а затем и ши- 
рокой общественности. При этом совершенно 
невозможно понять, откуда нам удалось узнать 
практически всю правду о засекреченном проек- 
Te Bizarre Creations. Объем доступной информа- 
ции ограничивался лишь сведениями о том, что 
Bizarre, несомненно, работает над несколькими 
проектами на новую платформу Sega и что 
японцы столь высоко оценивают работу сбрен- 
дившей английской студии, что чуть ли ни ры- 
дают от радости при виде очередного артворка 
или пре-альфа-демо-версии. Но самый удиви- 
тельный факт заключается в том, что мы уже год 
| знаем о том, что английская команда Bizarre 


СТРАНА ИТР 


Creations работает на специальным проектом 
гонки со свободой передвижения по городским 
улицам. И до самого последнего момента 
так и не имели ни малейшего поня- 
тия о том, как же эта игра, соб- 
>, ственно, будет выглядеть. O 
примерном ходе работ 
над проектом разработ- 
чики практически еже- 
недельно сообщали в 
опубликованном на 
собственном сайте 
дневнике, однако за 
все это время Bizarre 
Creations умудрились 
удержать проект в полной 
секретности. 
Решение Sega = показать 
Metropolis первым из всех европей- 
ских проектов вполне объяснимо. При том что 
состояние игр от № Cliche (некая странная ад- 
венчура и гонка, от которых также прогнози- 
руются к премьере приставки), видимо, не дает 
представителям компании особого повода 
для оптимизма, проект от Bizarre остает- 
ся единственной истинно прорыв- 
ной игрой, которая спо- 


it 
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собна всколыхнуть волну общественного мнения 
о новой консоли. И вот 23 марта долгожданный 
анонс состоялся. Игровые издания получили воз- 
можность взглянуть на первые пять скриншотов, 
показывавших красивые ярко раскрашенные ма- 
шинки, разьезжающие по невероятно детализи- 
рованным городским улицам. Эти картинки вьв- 
вали бурю эмоций среди журналистов и, дей- 
ствительно, производили более чем приятное 
впечатление. Спустя несколько дней Bizarre 
Creations организовали специальную пресс- 
конференцию, на которой была показана 
ранняя версия игры и анонсированы мно- 
гочисленные детали многообещающего 
проекта. Наша редакция пристально сле- 
дила за всеми событиями и, по мере об- 
народования деталей, все больше и боль- 
‘ше уверялась в том, что Metropolis npen- 
ставляет собой что-то совершенно осо- 
бенное. 
Полное название проекта — Metropolis 
Street Racer, оно, похоже, было сфор- 
Амировано в результате кое-каких рас- 
хождений Bizarre с Sega по поводу имени 
игры. Tak, Bizarre Creations с самого нача- 
ла именовала игру Metropolis, в To вре- 
мя как в пресс-релизах и на сайте Sega 


Уч 
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Europe проект именовался Bizarre's Street Racer. 
Tak что перед нами — редкий пример найденно- 
го практически идеального компромисса между 


и ето 


ХИТ? 


издателем и разработчиком. Еще приятнее то, 
что имя игры полностью соответствует ее содер- 
жанию. Проект Bizarre действительно представ- 
ляет собой веселую и яркую гонку по улицам 
крупных городов, иначе говоря метрополисов. 
За основу Bizarre Creations взяла три совершенно 
реальных точки на нашей планете, причем пред- 
сказать место действия новой игры оказалось 
несложно — это Токио, Сан-Франциско и Лон- 
дон, Специально по одному городу для каждого 
из регионов, в которых игра имеет шансы на ус- 
пех. Кое-кто из обозревателей также указал на 
милое совпадение — именно в этих трех городах 
находятся центральные офисы Sega of Japan, 
America и Europe соответственно. По заведенной 
уже в Sega традиции разработчики совершили 
несколько путешествий, отсняли более тридцати 
двух тысяч (!!!) фотографий, перевели десятки 
километров кинопленки — все лишь ради того, 
чтобы здания, дороги и архитектурные памятни- 
ки выглядели в игре не просто похожими на ори- 
гиналы, а были бы совершенно идентичными 
им. В Metropolis города смоделированы с мак- 
симальной точностью, вплоть до рекламных пла- 
катов, расположения телефонных будок, мусор- 
ных контейнеров, пешеходных дорожек и все- 
возможных лавок и магазинчиков. Улицы выгля- 
дят совершенно реально — со множеством авто- 
мобилей, автобусов, хаотично заполняющих 
пространство и даже образующих настоящие 
пробки. При этом в работе Bizarre явственно 
прослеживается тот же графический подход, что 
использовал в своей Shenmue Yu Suzuki — появ- 
ление на экране максимального количества 
объектов, которые даже при низкой собствен- 
ной детализации позволяют получить картинку 
невероятного качества и проработки. В резуль- 
тате получается, что собственно на отображение 
машин в MSR используется в несколько раз 
меньше полигонов, чем на генерацию окружаю- 
щего мира. Во много раз меньше. Разумеется, с 
таким подходом к делу, да еще и столь впечат- 
ляющей работой по переносу в игру «живых» го- 
родов, Bizarre быстро отказалась от идеи встраи- 
вания в MSR их полных версий — для реализа- 
ции подобного проекта потребовался бы ни 
один год. Остановиться решили на трех участках- 
трассах для каждого города, площадью по две 
квадратных мили. Разумеется, в эти участки по- 


пали все основные исторические и архитектур- 
ные памятники, самые известные площади, ули- 
цы и переулки. Так, например, в Лондоне вы 
сможете и прокатиться мимо Тауэра, и взглянуть 
сквозь ветровое стекло на Трафальгарскую пло- 
щадь, а в Токио — полюбоваться насыщенными 
рекламными плакатами и яркими огнями райо- 
ном Shibuya. Что касается Сан-Франциско, то я 
осмелюсь предположить, что обещанные три 
участка будут проходить по набережной залива 
мимо знаменитых рыбачьих пирсов, по широ- 
ким шоссейкам, прилегающим к мосту «Золотые 
Ворота», и, разумеется, среди великолепной сет- 
ки наклонных улиц, уже многократно использо- 
ванных в своих целях всевозможными разработ- 
чиками. Говоря же сухим техническим языком, 
объемы трехмерных данных даже по самым 
приблизительным нашим подсчетам превзойдут 
уровень Sonic Adventure примерно в полтора ра- 
за, приводя Dreamcast к уровню производитель- 
ности где-то около 3-3,5 миллионов ПОЛИГОНОВ В 
секунду. Разработчики сообщили, что каждый из 
игровых (основных) автомобилей в иг- 
ре создан из более чем полутора 
тысяч многоугольников, и 
при этом одновременно, 
без торможения на 
экране может нахо- 
диться до двенадцати 
таких машин. До- < em 


бавьте к этому все- Р^. A 
возможные допол- № 


нительные средства © Ni AS 
передвижения, вы- ; 
полненные попроще 
(на мой взгляд, в пока- 
занных на скриншотах ав- “Sy 
тобусах едва наскребется пара 
сотен полигонов), и, разумеется, 
детализованный ландшафт. И не забудьте 
умножить полученную цифру на 60 (а именно 
такую частоту смены кадров на экране Bizarre 
обещает обеспечить), и вы получите если не са- 
мую технически совершенную игру в индустрии, 
то, про крайней мере, одну из самых продвину- 
тых в этом плане. 

Игровой процесс будет разделен на два основ- 
ных режима, созданных в стремлении угодить 
как поклонникам аркадных гонок, так и фана- 
там долговременных гоночных развлечений в 
стиле Gran Turismo. В аркадном режиме вы смо- 
жете быстренько проехаться по всем трассам 
(кстати, пока еще никто толком и не знает, каким 
образом они будут организованы и, вообще, бу- 
дут ли присутствовать в игре в привычном нам 
смысле), открыть все секретные машинки, поста- 


вить парочку рекордов и занести свое имя в 
списки вечной славы и почета. Совсем другое де- 
ло — Gang Battle, второй режим. Оно-то и обе- 
щает преподнести нам множество сюрпризов. 
Как и в $диаге'вской nonyRPG Racing Lagoon, 
здесь вы погрузитесь в пучину высококачествен- 
ного сюжета. В этом режиме, прохождение кото- 
рого отнимет у вас по крайней мере несколько 
недель, вы будете общаться со всевозможными 
персонажами, покупать и продавать автомоби- 
ли, в общем, вести почти типичную японскую ро- 
левую жизнь. И хотя пока сложно сказать, как да- 
neko Bizarre намерена зайти со своими экспери- 
ментами, несомненно, Sega захочет «побить» 
своим творением как Gran Turismo, так и заодно 
Ridge Racer с Racing Lagoon. 
Мир MSR обещает быть столь же динамичным и 
живым, как и в творении Yu Suzuki (так уж полу- 
чается, что от сравнений с Shenmue, даже таких 
кросс-жанровых, нам никуда не уйти, слишком 
уж близки подходы разработчиков). Погода бу- 
‘дет склонна к переменам прямо во время гонки, 
движок будет учитывать не только воз- 
2$ никающие проблемы с гололе- 
дом или мокрой дорогой, но 
№ и показатели изменения 
силы и направления вет- 
ра. Время суток также 
собирается изменять- 
ся динамически, хо- 
тя, возможно, и не 
совсем в реальном 
времени, ведь даже у 
создателей Gran Turis- 
Mo хватило совести не 
заставлять игроков си- 
деть за рулем более двух 
часов кряду за один заезд. 
Все присутствующие в игре маши- 
ны официально лицензированы и с макси- 
мальной точностью перенесены в игровой мир. 
При этом представители Bizarre уверяют, что, 
например, от получения лицензии Ferrari их 
удержали лишь соображения реалистичности и 
нежелание предоставлять машинам этой марки 
абсолютное преимущество перед другими се- 
рийными автомобилями. И, тем не менее, авто- 
мобилей в игре более чем достаточно. Двадцать 
основных и еще восемь секретных. Представле- 
ны практически все основные мировые произ- 
водители спортивных машин — от Renault, 
Honda, Toyota и Nissan до Ford и Alfa-Romeo. Раз- 
работчики также обещают помимо возможнос- 
ти выбора стандартной окраски представить ди- 
зайны автомобилей самих производителей, со 
всяческими вариантами символик на бортах, 
рекламой и прочими приятными наворотами. 
«There's no news like bad news», — говаривал 
один из известных кинозлодеев. В случае с 
проектом Metropolis можно сказать лишь то, 
что его существование — это очень плохая но- 
вость для компании Sony. Если уж Launch Title на 
Dreamcast от какой-то мелкой Bizarre Creations 
способен выглядеть за несколько месяцев до 
своего выхода на голову выше технологической 
демки Gran Turismo на «суперплатформе» 
PlayStation Il, то это может послужить поводом 
для серьезного беспокойства. Однозначно ска- 
3aTb, что М$В — это суперигра, пока, к сожале- 
нию, нельзя. И, тем не менее, надежд на то, что 
этот проект ею станет, становится все больше и 
больше. В сентябре мы окончательно проясним 
этот вопрос. К тому времени, быть может, и Sony 
покажет что-то более внушительное... 
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Мы можем доставить новые игры 
зышедшие в США. 


Не стартует ИГРА? 


Умер Windows? 


Настройка Компьютеров РС Мало ПАМЯТИ? 


Тел. (пейджер) 974-2222, 961-3333 для абонента (80-925) 

Пример сообщения: «Требуется помощь. (Тел, Имя)» 

Вызавайте Мастера или привозите Компьютер к нам 
пр. Вернадского д. 109 

434-5546, м. Юго-Западная, магазин «Игротех» 
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сли бы Heroes of Might and Magic Ill не выш- 
ли (подумать страшно!) или выход игры был бы 
отложен, скажем, до осени сего года, все могло 
бы быть совсем по-другому. По крайней мере, 
вряд ли разработчики New World Computing 
осмелились в этом случае выпустить Might and 
Magic VII в его настоящем виде. Это не значит, 
что продолжение легендарной серии окажется 
никудышной поделкой и всплывет лишь на «ге- 
роической» волне успеха, просто наибольший 
эффект игра произведет именно в от- 
блеске лучей славы нашумевшего 
хита. Впечатления будут ярче, 
достоинства заметнее, а по- 
семуи играть будет значи- 
тельно интереснее. С 
другой стороны, Might 
and Magic VII придется 
нелегко. Еще He Tak дав- 
но о разработке New 
World Computing гово- 
puny, как о неком допол- 
нении к оригинальной игре. 
Основная причина очевидна: 
графический движок остается без 
изменений. Эта, на мой взгляд, не такая 

уж и значительная деталь уже психологически 
настраивает потенциальных игроков на то, что- 
бы сравнивать М&ММИ и М&ММИ, искать разли- 
чия и делать скучные выводы о степени ориги- 
нальности в первом и во втором случае. Заня- 
тие довольно занудное, хотя и не лишенное не- 
которой доли смысла. В любом случае зани- 


Magic VII: For Blood and 


маться идиотическим словоблудием и демаго- 
гический болтовней по поводу того, чем сиквел 
отличается от клона, а тот, в свою очередь, от 
add-on‘a, мы не будем. Для нас значительно бо- 
лее важным должна быть не терминологичес- 
кая точность, а сама игра. Ей и посвятим наше 
внимание. 
Пожалуй, всем уже давно известно, что история 
Might and Magic VI получила свое продолже- 
ние в Heroes of Might and Magic Ill. Фанатами 
эта логическая связка изучена C TOUHOCTBIO 
до незначительных мелочей и соот- 
ветствующим образом оценена. 
Между тем, сюжет Might 
and Magic VII начинается 
там, где заканчивается 
сюжет Heroes of Might 
and Magic Ill. Стоит ли 
говорить о том, что 03- 
начает целостность игро- 
вой вселенной для фана- 
та обеих ролевых серий? 
Нехитрое решение New 
World Computing окончатель- 
но объединило RPG и пошаговую 
стратегию, подарив нам ничем не разру- 
шаемое ощущение сказочной атмосферы. С дру- 
гой стороны, непосредственно в самом сюжете 
мы обнаружим лишь множество временных и 
географических соответствий. Это неудивитель- 
но. Если в пошаговой стратегии игрок оказы- 
вается в роли участника неких глобальных собы- 
тий, то в RPG мы лишь наблюдаем за этими со- 
бытиями, а задачи наши становятся чуть более 
скромными. 
Итак, все начинается в маленьком городке на 
берегу острова Эмеральд (Emerald), жители ко- 
торого все последнее время только и говорят о 
необычном поступке Лорда Маркхама. Судя по 
всему, одному из самых богатых землевладель- 
цев королевства стало скучно. Тот, кто первым 
принесет судьям экстравагантного соревнова- 
ния красное лекарство (red potion), магический 


лук (longbow), некую шляпу, некую морскую ра- 
ковину, некий инструмент, а также некий кусо- 
чек черепицы из заброшенного Храма Луны, по- 


лучает в свое вечное владение великолепный 


замок Гэрмондэйл (Harmondale) вместе со все- 
ми его землями. Условия и суть состязания по- 
пахивают откровенным бредом, с другой сторо- 
ны, вряд ли стоит сомневаться в том, что подоб- 
ная сюжетная завязка как нельзя лучше подхо- 


дит к классической ролевой игре, коей и являет- 


ca M&M7. Мы, разумеется, оказываемся в числе 


участников полусумасшедшей затеи Лорда Мар- 


кхама и нам предстоит пережить совершенно 
невероятные приключения, связанные с поиска- 
ми сих загадочных артефактов. В общих чертах 


схема игрового процесса довольно-таки проста 


и понятна, но вместе стем и оригинальна. Нахо- 
дим какой-либо 
предмет, прино- 
сим его судьям, KO- 
торые — говорят, 
насколько наша 
находка соответ- 
ствует  требова- 
ниям устроителя 
состязания. (Как вы 
можете догадать- 
ся, на землях коро- 
левства существует 
| далеко не одна 
шляпа и морская 


СТРАНА ИГР 


> eee лышать, как снисходи- 


Платформа: РС Жанр: RPG Издатель: 3D0 
Разработчик: New World Computing 
Дата выхода: весна 1999 


Количество игроков: 1 


раковина, так 4 придется 

полагаться не только наудачу). Кроме всего 
прочего, игро южно понять, далеко не 
единственный ндент на победу..Впрочем, 
что множество искателей 


ему удается wy 
приключений B еднее время бесследно сги- 
нули. Этот фактикак ни странно, обеспо- 


коил сумасбродного. Лор} ар- 
кхама, который просит 


вас уделить’ некоторое >! 


предметы, игра не за- 
кончится — очередной, 
соверш: неожидан- 


ый поворс 
on оказ 
вовлеченными в очер 
ную авантюру. Чтобы пе 
нять, насколько ничтож- 
ную долю зани- 
мают все вышепе- 
речисленные собы- 
тия, достаточно ус- 


See < — тельно называют остров Эме 
== ральд разработчики — training 
_ island. Иначе говоря, это всего-навсе- 
’ го вступление, вводная часть, которая 
призвана познакомить игроков с об- 
| щими принципами и правилами иг- 
рового процесса. Что будет дальше? 
‘ro ж‚ позволю себе открыть несколь- 
ен тов, связанных с 


не повлияют Ha Bal 
ношение к игре. 


~~ 
As 


витесь с непрошен! 
квартирантами, и! 
не закончится, Замо 
находится в чудо- 
ВИЩНОМ. СОСТОЯНИИ. 
Жить в нем просто- 
напросто невоз- 
можно. Короче, 


ремонтировать за 
MOK, в котором так 
весело проводили 


БЮРО ПРОГНОЗОВ 


как это ни удивительно, окажутся покладистыми Cy- 
ществами и согласятся выполнить нашу просьбу. Ес- 
ли только мы сможем спасти одного персонажа. И 


так далее. Плюс множество дополнительных квес- 
тов, неожиданных обломов и прочих сюжетных ра- 
достей. Мало не покажется. 
Вообще о сюжете М&М7 до сих пор ходило великое 

множество слухов, однако мы можем с определен- http://www.e-shop.ru 
ной долей уверенности говорить, что суть сюжета не 


изменится. New World Computing удалось сделать 
также несколько маленьких концептуальных откры- В идео и гры 


тий в своей серии. Если раньше мы сражались исклю- с доставкой на д ом 
а 3 


чительно на стороне Добра, To в М&М7 Ham предос- 
тавляется возможность использовать все преиму- де шевле - чем 
щества Зла. К примеру, можно нанять себе в помощ- 
монстров. Последствия таких судьбоносных ре- в магазине 
й пока неизвестны, хотя можно быть уверен- 
что для игрока они не останутся незамеченны- Заказ по интернету: 


ется, что даже такое наше непостоянство = ts 
Sy coxer которой, http: //www.e-shop.ru 


у | к кажется слегка измененным. К нам будут e-mail: eshop@gameland.ru 
/ ; относиться персонажи, мы не сможем, телефон: (095) 258-8627 


ше, спокойно разговаривать с мирными — поставка по Москве: $3 
i ‚ общем, лишимся всех тех удоволь- 


‘были вполне доступны нам раньше. 


Mario Party 
Поставка: на заказ 
Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Star Wars: Rogue Squadron Castlevania 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Snowboard Kids Turok 2 Zelda 64 
Система: Nintendo 64 (NTSC). Cuctema: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC) 


Lamborghini 64 Fighters Destiny Aero Gauge 
Система: Nintendo 64 (NTSC) ‘Система: Nintendo 64 (NTSC) Система: Nintendo 64 (NTSC). 


California Speed Top Gear Overdrive Expansion Pack, 4 MB 

Cuctema: Nintendo 64 ‘Система: Nintendo 64 Система: Nintendo 64 
ыы 
Г] 
со 
<) 


Принтер черно-белый бате Воу в цветном корпусе Камера 


лучим зам: преи! ество, что 
о . Система: бате Воу ‘Система: бате Воу Система: бате Воу 


‘нельзя упускать из виду. Впрочем, использова- 
ние монстров вполне обратимо, так что совсем от- 
кат ‘OT MX услуг не стоит. 

то новенького? Вопрос, уверен, волнует многих, но 
в большей степени тех, кто в вое время прошел 
Might and Magic Vi вдоль и поперек. Последние, 
Е eo воспримут следующее сообщение с большим 
к { энтузиазмом. Итак, вместо одной расы в M&M7 бу- 
| ; | гу; > дегчетыре: люди, эльфы, дварфы, а также гоблины. 
: ‚ : ; Конечно, в полной мере значимость такого измене- 
|’ ния оценятлишь знатоки ролевой серии. Остальным 
_\ остается лишь поверить моему скромному опыту, 
который почему-то подсказывает мне, что такое до- 
^^ полнение очень существенно и способно сделать иг- 
‘ровой процесс значительно более комплексным. В 
M&M7 появятся три новых класса героев: вор 
(Thief), стрелок (Ranger) и ниндзя (Ninja). Ниндзя в 
классической иной ролевушке от New 
orld Computing... Звучит почти невероятно, хотя, 

с другой стороны, некоторые знатоки фэнтези сооб- 
ator, что Ниндзя, как класс героя, — это He такая уж 
и экзотика, как может показаться на первый взгляд. 
К тому же некоторые источники в качестве новых 

© классов называют воров, стрелков и монахов. Встре- 

чаются и другие варианты. 

Существенно доработана любопытная смесь геа|- 


time wtum-based в битвах Might and Magic VI. Or- Grain Tourismo GEX: Enter The Gecko Resident Evil 2 
Система: Sony PlayStation Система: Sony PlayStation Система: Sony PlayStation 


Пишите и звоните по любым вопросам. 
СТРАНА ИГР | Мы можем доставить новые игры 


ee a ee нь ae _ PREetLaA 


ff NINTENDO 


т 


Duck Tails 
Система: Game Boy 


Star Wars 
‘Система: Game Boy 
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БЮРО ПРОГНОЗОВ 


ныне на некоторые расстояния 
можно будет передвигаться в поша- 
говом режиме. Это небольшое но- 
вовведение открывает новые гори- 
зонты для тактических действий и 
серьезно изменяет весь баланс иг- 
рового процесса. Что касается боев, 
то туг стоило бы коснуться несколь- 
ких немаловажных нюансов, касаю- 
щихся искусственного интеллекта. 
Представьте себе, монстры будут те- 
перь сражаться друг с другом. Мож- 
но перечислить великое множество 


конкретных ситуаций, в которых такое 
новшество будет иметь самое непос- 
редственное практическое значение. 
Разработчики, кстати, говорят также о 
том, что монстры не отвлекутся от 
драки между собой лишь только в том 
случае, если вы сами не’обратите их 
внимание на себя. Здесь очень приго- 
ATCA соответствующие навыки, маги- 
ческие заклинания и элементарная ос- 
торожность. Если игрок удовлетворяет 
всем этим требованиям, то у него есть 
реальная возможность уменьшить ко- 
личество монстров вдвое. Или просто 
проскользнуть незамеченным. 

Отныне наши многочисленные про- 
тивники перестанут игнорировать 
простых горожан. И будут их с боль- 
шим удовольствием кушать, если, ко- 
нечно, такая возможность им предос- 
тавится. Все это очень весело. Реаль- 
ная ситуация: мы убегаем от огромно- 
го стада гоблинов и пытаемся спастись 


Страна Игр: Долгое время ролевой жанр 


He был особенно популярен среди запад- 
ных разработчиков. Стратегии в реаль- 
ном времени и 3D-action’b! пользова- 
лись значительно большим успехом, что, 
впрочем, вряд ли может удивить кого- 
либо. В такой ситуации New World 
Computing оказался в роли чуть ли не 
единственного апологета классического 
фэнтезийного стиля в традиционной 
RPG-urpe. Might and Magic \ удалось не 
только продемонстрировать бесконеч- 
ный потенциал жанра, который, как мы 
думали, будет использован в будущем, 
но и изменить пристрастия многих игро- 
ков. Однако результат оказался далек от 
наших предположений. Сейчас практи- 
чески в каждой игре существуют так на- 
зываемые ролевые элементы, однако 
чистые представители жанра редки поч- 
ти также, как и раньше. С другой сторо- 
ны, успех Might and Magic VI наглядно 
убедил нас в TOM, что многие геймеры 
ощущают и переживают отсутствие ро- 
левых игр. Действительно ли спрос «на 
жанр» сейчас превышает предложение, 
и как вы можете объяснить такую стран- 
ную ситуацию? 

Jon Van Canneghem: Мне придется сог- 


ласиться и не согласиться с вами. Да, 
ВРб-игр сейчас очень мало. Да, спрос 
сейчас превышает предложение. Однако 
дело вовсе не в TOM, что разработчики и 
издатели настолько неповоротливы, что 
не способны отреагировать на изменив- 
шиеся требования рынка. На самом де- 
ле, реакция была. Дело немного в дру- 
Tom. Среднее время разработки ориги- 
нальной игры — от двух до трех лет. Как 
вы можете понять, предугадать, какой 
жанр или стиль будет «в моде» хотя бы 
через год, довольно-таки сложно. Поэто- 
му ориентироваться приходится по сов- 
сем другим критериям. Это, в первую 
очередь, команда разработчиков, бюд- 
жет игры и ее издатель. Понятно, что 
разработать полноценную ВРб’значи- 
тельно сложнее, чем, скажем, трехмер- 
ный шутер, в котором все сводится к де- 
монстрации ЗО-эффектов. Именно 
поэтому мы наблюдаем обилие ЗО-шу- 
теров на фоне почти полного отсутствия 
RPG. To, что геймеры устали от ВТЗ'ов, 
стало ясно в январе-феврале 1998 года, 
Именно к этому времени относятся 
анонсы многих ролевых игр. Но отанон- 
са до выхода все же далеко. Так что, 
будьте уверены, предложение скоро 
‹авняется с спросом. И New World 
Computing обязательно сделает свой 
вклад в это дело, 


СИ: Спасибо за обстоятельный ответ. Ду- 
маю, не ошибусь, если скажу, что мно- 
гих наших читателей интересует ваше 
пичное отношение к нетак давно вышед- 
шему Baldur's Gate. Игра, кстати, может 
легко соревноваться в консервативности 
или, точнее, традиционности с Might and 
Magic VI. Если в Baldur's Gate были ис- 
пользованы законы AD&D, то в вашей 
игре — только стиль AD&D. Как вы ду- 
маете, что следует считать более пер- 
спективным подходом к разработке ро- 
левых игр? 
JVC: Что x, вполне закономерный воп- 
рос. Не хотелось бы размышлять о пер- 
спективности подходов к разработке, 
по-моему, мы уже сделали свой выбор 
своими же играми. Что касается AD&D, 


СТРАНА 


то я не думаю, что повторять правила 
настольной игры — это единственный 
путь для разработчика RPG на РС. Для 
насгораздо интереснее придумать свой 
мир со своими законами. Это не зна- 
чит, что мы ничего не заимствуем из 
AD&D, однако полностью строить игру, 
базируясь на этой системе, мы не хотим 
ине будем. Baldur's Gate мне понра- 
вился. Если говорить о моем личном 
отношении к игре подробнее, то, 
боюсь, беседа грозит надолго затянуть- 
а... 

СИ: RPG и Интернет... Эта тема также 

очень обширная, и у нас есть очень мно- 

го вопросов в связи с ней, но ограничим- 


вселенной Might and Magic? Мы пом- 
ним Meridian'59, но... Might and Magic 
On-line звучит Gonee заманчиво. 
JVC: Да, мы уже давно думаем о воз- 
можности создания подобной игры, и 


ответ мой будет, скорее, положитель- › 


ным, Не знаю, как будет она называть- 
ca—Might and Magic On-line или как- 
либо еще — однако что-то вроде этого 
мы обязательно будем делать. <. 


СИ: Нам также очень хотелось бы обсу- 


дить свами одну весьма интересную тен- © 


денцию, которая наметилась в игровой 
индустрии в последнее время. Все боль- 
ше и больше разработчиков на РС ис- 
пользуют в своих играх японский стиль. 
Вряд ли это можно назвать аниме, одна- 
KO это что-то, по крайней мере, похожее 
на аниме. С другой стороны, в японской 
игровой индустрии существуют весьма 
интересные традиции, связанные с раз- 
работкой RPG. Компания New World 
Computing известна как проповедник 
классического фэнтезийного стиля, од- 
нако, что вы скажете о создании RPG с 
учетом японских традиций? 
JVC: Честно говоря, нам пока хватает 
классического фэнтезийного стиля. Мо- 
да в игровой индустрии — явление из- 
менчивое, хотя в отношении японского 
стиля в РС играх я могу и ошибаться. 
СИ: Многим игрокам может показаться, 
что Might and Magic Vil немногим отли- 
чается от Might and Magic VI. Как вы ду- 
маете, какие изменения необходимы 


для того, чтобы игру назвали оригиналь- 


ной и можно ли Might and Magic Vil наз- 
вать оригинальным? Да и так ли важно 
это качество в игре? 
JVC; Все зависит от того, какой смысл 
вы вкладываете в это понятие. Если 
оригинальность для вас — это принци- 
пиальная неповторимость, то Might 
and Magic VII неоригинален. Как, 
впрочем, и 99% всех остальных игр. 
Мне кажется, что на оригинальность 
претендуют все те продукты, в которых 
разработчики не просто реализовали 
множество нововведений, но и приду- 
мали, как их использовать в игровом 
процессе. Этим требованиям, которые 
вне всяких сомнений важны для любой 
игры, Might and Magic VII отвечает. 
СИ: И последний вопрос — Heroes of 
Might and Magic IV? 
JVC: Он будет. Подробности вы узнаете 
несколько позже. 
СИ: Что ж, спасибо за интересное интер- 
выю. Думаю, наши читатели смогли мно- 
Toe узнать от вас, 
JVC: Спасибо вам за приятную компа- 
нию. Будьте уверены, что вы в числе 
первых узнаете подробности о Heroes 
of Might and Magic IV ;-). 


ee 


в городе, который раньше надежно оберегал нас, 
наверное, от всех возможных опасностей. Вместо 
того чтобы развернуться и убраться восвояси, 
монстры не спеша ввалятся в город и начнут чи- 
нить разные безобразия. Впрочем, жители города 
не будут спокойно дожидаться, пока их сожруг 
гоблины, вместо этого очень скоро выбежит МРС- 
охрана, которая разделается с интервентом. Пока, 
правда, механизм сражения «МРС — монстры» до 
конца не понятен. С одной стороны, если охрана 
города быстро разделается с врагом, то не вполне 
понятна наша роль. С другой — что хорошего в 
том, что какие-нибудь гоблины вырежут все насе- 
ление, несмотря на все усилия МРС-воинов. Воз- 
можен, правда, компромиссный вариант — го- 
родская охрана отпугнет монстров, которые неза- 
медлительно свалят из города. Ну, может, заодно 
и забьют парочку, что, впрочем, не принципиаль- 
но. Для игрока такой способ борьбы окажется не 
выгоден хотя бы потому, что займет очень много 
времени. 

Каждый из ваших противников обладает своей 
уникальной способностью, своими достоинствами 
и недостатками. К примеру, некоторые заклина- 
ния окажутся совершенно не эффективными для 
определенных видов монстров. Поэтому среди 
появившихся навыков особо стоило бы отметить 
Идентификацию Монстров. Этот навык позволит 
узнать какую-либо информацию о вашем против- 
нике, которой в дальнейшем можно легко найти 
применение. Да, в М&М7 появятся 26 новых мон- 
стров. 

'Авторы игры существенно доработали магическую 
систему. Как вы помните, в Might and Magic VI 
«оздоровительное» заклинание (heal) мало спо- 
‘собствовало восстановлению жизненных сил пер- 
сонажа. Теперь все иначе. В M&IM7 магию придет- 
ся использовать значительно чаще, одной грубой 
силой обойтись не удастся. Что, разумеется, для ро- 
левой игры очень неплохо. Классическая книга с 
заклинаниями выглядит очень солидно, по словам 
разработчиков, очень похожа на ту, что мы ис- 
пользовали в Heroes of Might and Magic Ill. 
Серьезно изменен интерфейс. Добавлено мно- 
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жество полезных функций, говорят, что теперь иг- 
роки смогут легко обходиться одной мышкой. 
Впрочем, значительно расширена возможность 
настройки клавиатуры — очевидцы заявляют, что 
одно это может удивить очень многих. 

Что касается графики, то тут все зависит от того, 
что вы считаете для себя самым важным в игре. 
Сами разработчики говорят, что они переработа- 
ли и значительно улучшили графический движок. 
Скажу сразу, на сгеепзоЁах этого увидеть не 
удастся. Да, есть встроенная поддержка 3D-aKcene- 
раторов. Да, спрайтовые модели стали чуть более 
детализированными. Однако не стоит забывать, 
что Might and Magic VI вышел около года назад, 
апланка графических стандартов чуть-чуть подня- 
лась. Так что все действия разработчиков, направ- 
ленные на улучшение внешности игры, следует 
считать, скорее, само собой разумеющимися. Раз- 
работчики в этом случае предпочитают элеган- 
тное выражение: не революция, но эволюция. Зву- 
чит замечательно, но нас все же должно интересо- 
вать, как это будет реализовано в игре. С другой 
стороны, художники перерисовали весь интер- 
фейси добавили множество спецэффектов. То ес- 
ть необходимый минимум у нас будет. Возможно, 
даже больше, чем минимум. 

Вряд ли имеет смысл говорить о том, насколько 
хорошей игрой окажется М&М7. Ведь и в адрес 
Heroes of Might and Magic Ш одно время бы- 
ли слышны упреки в неоригинальности. Правда, 
очень робкие и порой даже двусмысленные, но 
факт остается фактом. Все зависит лишь от ва- 
шего личного отношения к ролевым играм в об- 
щем и к серии Might and Magic в частности. На 
мой взгляд, произошло достаточно много изме- 
нений (о многих я даже не упомянул), чтобы иг- 
рать было интересно. Достаточно лишь одного 
закрученного сюжета, который, уверен, спосо- 
бен увлечь на долгое время. Игрушка очень не 
однозначная, и это — лишний повод, чтобы ее 
посмотреть. Есть во всем этом и еще один неос- 
поримый плюс — Might and Magic VIII, о кото- 
ром разработчики уже говорят, просто обязан 
быть оригинальным. 
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Системный файл реальности поврежден. 
Перезагрузить вселенную? (да/нет) 


искну выступить в роли предсказателя — россий- 
ских кланов Аллодов скоро прибудет и немало! 
Выход продолжения, запланированный на пер- 
вый квартал с. г. приятные известия об Аллодах 
3D подстегнут интерес к игре, народа на серве- 
рах прибавится, а кланостроительство пойдет 
ударными темпами. Так что, друзья, готовьтесь 
занять свое место под солнцем. 
„Жизнь первых Аллодеров (см. «Краткий сло- 
варик Аллодов») долгое время была неприкаян- 
ной, хотя поначалу прогнозы звучали самые ра- 
дужные. Появившаяся в апреле 1998 года игра 
немедленно привлекла к себе внимание RU- 
№ еЁа — качественный отечественный продукт, 
=. Да еще с мультиплейером! Особо pa- 
зогрели общественность слухи об от- 
| крытии Nival’om через месяц-другой 
| официального Аллодовского серве- 
| ра. Казалось, еще чуть-чуть и россий- 
| ский аналог B-net расцветет пышным 
| цветом. 
| Увы, но с сервером тогда не залади- 
лось — разработчики не могли потя- 
нуть такую нагрузку, а издатель не то- 
" ропился с финансированием. Тем не 
менее, выход нашелся, ведь возможности, зало- 
женные в продукте, позволяли организовывать 
самодеятельные сервера. Они не замедлили 
появиться (ОГО (http:/www.ogo.ru/), Anno- 
дед... Дело стронулось с мертвой точки и пошло- 
поехало: кланы, бои, интриги, войны, Pkiller’bt 
(двое самых опасных — девушки!). К лету 1998-го 
список геймерских объединений насчитывал 
полтора десятка Кланов, «частные» серверы ис- 
пытывали серьезные перегрузки, а мастерство 
отдельных клансменов настолько выросло, что 


Краткий словарик Аллодов 
(сетевой) 

«Аллодер» — обладатель лицензионной 
копии Аллодов 1, 2 и 3D 

«Браслеты, руки, наручники, поручни...» 
— наручи (броня для рук) 

«Ноги» — поножи или сапоги 

«Ошейник» — любой амулет 

«Острова» — карта Deadly Islands 

«Инкарнация» — восстановление по 


прошествии некоторого времени 


В Аллодах 2 претерпел изменения 
многопользовательский режим. Нема- 
ловажно то, что игроки теперь могут 
создавать «легальные» (т.е. официаль- 
но признаваемые) Кланы. Причем 
после регистрации Клана разрешено 
менять только его название, а имя 
персонажа — нет! Таким образом иг- 
роки становятся более персонифици- 
рованными. В ти р/ауеге очень мно- 
го и других нововведений. Кроме того, 
Нивал/1С приняли решение, что обла- 
датели лицензионных Аллодов 1 по- 
лучат 50% скидку при покупке «Алло- 
ды 2: Повелитель душ»... 


$ 


Аллодеры России- объединяйтесь! 


Comm знаете хакой объём информации к на поступзт от вышеупомянутой фирмы. посему 
зэранее приношу извымения за некоторую пустоватость этого раздела Я прилагаю все 
`усалия + его пополнению улучхижемию 


Excam у кого эсть какие мысли/предложения по этому поводу - пишите предлагайте _ Новые 

разделы или пополнение вы-то уже существующих короче ECbec-ece Всегдь рад Особенно 

обращьюсь к клановцам - если не мыло никто больше мас и не развлечёт Поэтому призываю 
‘вас к активности и сотрудничеству 
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«требовало» расчета возможностей персонажа 
исключительно по хитроумным формулам! Нап- 
ример, таким: 

Lpa = Lpp*Apm/((Demax+Demin)/2-App) для 
0<=App<=Demin; 

а = Lpp*Apm*(2*Demax-2*App+Apm) 
[((Demax-App)*(Demax-App)) aia Demin<App 
<=Demax, где Lpa — количество здоровья, KOTO- 
poe надо добавить для сохранения баланса, 
Lpp — количество здоровья, Demin и Demax — 
минимальный и максимальный урон монстра, 
Арр — первоначальное значение брони, 
Арт — количество брони, с которым игрок со- 
бирается расстаться... 

Кстати, это — совершенно секретная информа- 
ция, предназначенная только для членов одного 
из Кланов!.. 

Настоящим праздником для Аллодеров (т.е. ли- 
цензионно чистых геймеров, см. «Краткий сло- 
варь...») стало открытие официального сервера 
Нивала (И р:/бегуег.пйма!.сот/), форум и чат 
на котором помогли дальнейшему росту Кла- 
нов — до 25 и даже 50 членов! Многие клансме- 
ны специально покупали лицензионных Алло- 
дов вместо пиратских, лишь бы получить доступ 
на «официальный» сервер. Становилось мод- 
ным подчеркивать: «Все члены клана владеют 
легальной версией игры!..» Ну а случившееся в 
конце прошлого года «примирение» ОГО и Ни- 
вала стало даже в какой-то мере сенсацией — и 
сняло многие острые вопросы... 

Увы, но впечатляющие темпы роста Аллодов- 
ского сообщества осенью 98-го замедлились. Зи- 
мой стало казаться, что холод за окном сковал и 
земли Аллодов. Вот как обрисовывал ситуацию 
в декабре 98-го Merlin (он и Watcher — основа- 


«Библия» — книга с заклинанием тели клана « »): 
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«Аллодовские» сервера: 
Nival (http/www.nival.comy) — требуется регистрация, что возможно лишь при наличии лицензионной игры; 
060 (http:/allods.ogo.ru/) — независимая часть ниваловских серверов. Своя база персонажей, регистрация опять же 
на Нивале; 
IDOWEB (http:/www.idoweb.com/allods) — для игры надо зарегистрироваться и получить *.asl файл, который обес- 
печивает вход на сервер. 
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http:/aoa.gameland.ru/ 

3) Герои Последнего Аллода (no последним 
данным их осталось два человека, жаль, когда-то 
было около полусотни) [НогА] 
http:/hola.viaduk.net 

4) Аллодед Девилзз (молоды, полны сил и энер- 
гии...) [A] http//www.alloded.da.ru 

5) Мэд Аллод Диггерз {M. А. D.} 

6) Голден Блейд [GB] 

Паралич разбил «Рыцарей VS Зла», «Воинов и 
Магов для всех», «Магов Умойра». В пред- 
смертной агонии бьются «Golden Blade» и 
«Warriors of Fire». По слухам, у «Mad Allods 
Diggers» сердечко пошаливает, a «Герои Пос- 
леднего Аллода» уже чуть ли ни в реанимации 
лежат. Пожалуй, здоровы только Ангелы, Алло- 
дед и мы. Но иногда и у нас проблемы с цен- 
тральной нервной системой...» 

Примерно так, если не хуже, обстояло дело и на 
конец марта с.г. у всех кланов — балансирова- 
ние между жизнью и летаргией. Да и народу на 
CepBepax оставалось мало — только самые стой- 
кие. Но, на мой взгляд, нынешнее запустение на- 
поминает скорее затишье перед бурей, чем без- 
надежно выгоревшее пепелище. Загляните на 
форум Нивала, там оживленно обсуждаются 
возможности Аллодов 2, препарируется выло- 
женная демо-версия, заключаются пари на гря- 
дущие битвы. И все ждут. Ждут продолжения. 
После чего жизнь начнется сначала... 

Вот еще о чем хотелось бы сказать напоследок. 
Когда этот прогноз сбудется, а сомнений в том 
никаких, то это будет означать одну, но крайне 
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Warriors of Heaven Citadel 


he ооо daa: 


важную вещь — очередной отечественный про- 
дукт обрел полноценную сетевую «карму» на 
уровне мировых стандартов: многосерийность, 
серверы, многочисленные поклонники и Кланы, 
турниры, чемпионаты, дискуссии, форумы... 
Могутли еще что-то требовать от разработчиков 
завсегдатаи игрового RU-Net’a?! Положа руку на 
сердце, наверное, — нет. 

Ну, разве что третьей серии... 

P.S. Лидер клана «Ангелы Апокалипсиса» Олег 
«Shocke» ведет на сервере «Страны Игр» стра- 
ничку по Аллодам. Геймеры для Геймеров, од- 
ним словом! Милости просим в гости: 
http:/www.gameland.ru/magazine/online/All 
ods _Shocke/allods.asp 

По его сведениям Аллодед Девилз, бывший са- 
мый сильный и большой клан, развалился на три 
части, а его лидер стал профессиональным 
РКИегом... 


CU-Online 


Ever@uest: не ругайте пианиста. .. 


Системные требования: Первое достоверное мнение о новой игре 
Windows 95/98 складывается из впечатлений бета-тестеров. 
Pentium 166(или выше) Именно они доносят до нас независимые 
32 MB RAM оценки, подготавливая успех или провал то- 
Direct3D или Glide совместимая видео-кар- го или иного начинания. Константин Шав- 
Tac 4MB RAM рук — как всегда в первых рядах бета-тесте- 
Соединение с Internet на скорости не ниже ров «Страны Игр». Перед вами его мнение 
28.8k bps об Everquest’e, подкрепленное многомесяч- 


Windows совместимая звуковая карта ным участием в тестировании продукта... 


Почему-то многим нравится ругать игру, не видя 
ее, порой даже плохо представляя, о чем она. 
Так было с UO, так получается и с EQ. Начитав- 


СТРАНА ИГР 


шись на всяческих иноземных бордах гадостей о 
EQ, многие начинают кричать уже и в RU-Net’e, 
что, мол, раз дядя Сэм сказал, что игра плохая, то 
так оно и есть. И не хотят слушать тех, кто уже 
давно играет в нее, то есть самих бета-тестеров! 
Каковым, кстати, я и являюсь. Так что рекомен- 
дую отбросить предвзятость и делать выводы са- 
мостоятельно, а для этого перед вами рассказ о 
том, что представляет собой EQ на данный мо- 
мент, а именно на середину четвертой стадии 
тестирования... 
Настоящий 3D 


ОНЛАЙН 


Мир Norrath полностью трехмерный, то есть 
можно включить любой удобный вид на проис- 
ходящее, и снизу, и сверху и с боку. Можно пры- 
гать, приседать, плавать и все это будет очень 
реалистично. Повсюду чувствуется объем, мон- 
стры — это не плоские, вырезанные из фанеры 
макеты, а объемные объекты с красиво нарисо- 
ванными текстурами. Если начинается дождь, то 
это будет именно дождь, а не маленькие пиксе- 
ли, лепящиеся на экран, как это выполнено в дру- 
гих играх. Здесь каждая капля отслеживается с 
самого неба и до земли, и если она падает на 


с Сергеем РОЛИНСКИМ 
| 


с Сергеем РОЛИНСКИМ 


твердь, то разбивается на несколько-маленьких 
капелек, а если.в воду, то. вызывает появление 
на ней кругов. Tak Xe". дождь сопровождается 
громом, молнией искорым появлением тумана. 
В Norrath много’огромных озер и водопадов, 
которые выглядят как настоящие. 
Связь 
Кое-кто’ волнуется: «Только представьте себе; ^ 


как весь этот 3D будет грузиться, это будут сплош- 
ные лаги!» Не верьте, в игру можно играть и при 
пинге 1000 (но у всех провайдеров, где я прове- 
рял связь, OH не выходил 3a 600). У Sony — хоро- 
шие линии, как это ни странно, они работают 
намного быстрее линий OSI (..это пока гейме- 
ров на сервере сидит мало... — СИ). Единствен- 
ное, что может помешать — это потеря пакетов. 
Я говорил с одним из GM и задал ему вопрос, ка- 
кая связь считается хорошей, а какая — плохой? 
Он ответил, что от 0 до 600 — зеленая зона; с 600 
до 1000 — желтая; выше 1000 — красная. Так что 
делайте выводы. 
Расы и Классы 

Многие считают что расы и классы в EQ это боль- 
шая ошибка, мол, неудобно: Я придерживаюсь 
другого мнения. Расы И Классы добавляют игре 
реализма. Каждая раса и класс имеет недостатки 
ипреимущества, Скажем, если играете за Людое- 
да (Одге). то’ получите ‘огромный бонус к силе, 
Ho. эта раса злая, вы не сможете зайти ни Водин 
город кроме своего“и города Троллей (Troll). С 
другой стороны, ‘такой силой ‘ваш персонаж 
спокойно будет «выносить» любого вражеского 
героя такого же, а то и на'2-3 уровня выше: 

То жесамое касается и классов. Скажем, если иг- 
раёте за Месготапсег а, то в волшебстве будете 
обгонять всех других магов на 3-9 уровней по си: 
ле магии, но... свами не будет говорить IH 
NPC, кроме членов гильдии a 
что очень и очень неудобно. А Takxe Bal Mar He 
может надеть на себя железную’ броню, так как 
всю молодость он провел нев Жачалках, ae 6n6- 
лиотеках. Исключение составляют Клерики, они 
могут носить кольчуги и использовать дубины. А 
вот Plate Май (доспехи) могут ‘НОСИТЬ ТОЛЬКО 
воины... №7“) > 
Каждая paca имеет свой город — неповторимый 
и уникальный. У Гномов это лабиринт пещер, 
полных механических созданий, в нем даже про- 
давцы — роботы. Через весь город текут подзем- 
ные реки, которые впадают в огромные подзем- 
ные озера. У Троллей — деревянный город, пос- 
троенный на жутком болоте, наполненном мер- 
зкими пучеглазыми созданиями. У Лесных Эль- 
фов город расположен на вершинах многовеко- 
вых деревьев, соединенных узкими настилами, 
где каждый неверный шаг может привести к па- 
дению и смерти. А город Полуэльфов (Half 
Elves) это огромный замок, окруженный высо- 


‘опыт, получавмый при уничтожении монстров. 


» ся убить ~20-30 крыс (чтобы каждому” 


кими стенами, посреди которого стоит странный 
объект, напоминающий НЛО. 

Магия 
В игре громадное количество заклинаний. По ут- 
верждению некоторых полуофициальных источ- 
ников в финальной версии их будет около 400, а 
в бета-версии я насчитал более 150. Причем не 
Halen HM одного ‘ненужного заклятья. Манна’в 
ЕО в основном уходит на магию, хотя встречает- 
ся и магия, которая требует реагентыхно ее ма- 
ло, причем это крайне мощная магия, предназ- 
наченнаятолько для экстренных случаев. 
В игре манна отображается только графически, 
также как и выносливость. По утверждения прог- 
раммистов это делает игру более интересной и 
непредсказуемой. Использование магии, на мой 
взгляд, выполнено просто прекрасно. Почти 
каждое заклятье имеет свои собственные звуко- 
вые и световые (лучше сказать — пиротехничес- 
кие) эффекты. 


Навыки и Уровни, Смерть и Опыт 
Навыки в игре растут от использования, а уров- 


ни влияют на ихмаксимальную эффективность. 
То есть чем больше вы деретесь мечом, тем вы- 
ше будет опыт владения одноручным мечом, но 
в‚любом случае ончне превысит максимальный 


«(показатель для данного уровня этого класса(ска- 
` жем, Mar 2 уровня может иметь навык одноруч- 
хх с 


+ 


ного ‚меча максимум 9; а`воин того же уровня 
15).-Персонаж повышает уровень; накапливая 
С ` 


Чтобы поднять персонаже Тдо2 уровня в оди- 
ночку понадобится убить -10 крыс(то занимает 
З0*мин), а вот если вы играете`в группе из двух 
персонажей 1 уровня, то вам вдвоем понадобит- 
ит 
уровень-2), так. получается дольше, но и шайс 
умереть куда меньше. Вплоть.до`4 уровня лерсо- 
наж считается слабым новичком, поэтому после 
смерти он не теряет Опьт. Ho. какТолько он по- 
лучает 4 уровень, то каждая смерть уже уносит. 
часть опыта. Hy a чем вышеуровень, тем эта о- р 
теря становится существеннее. 
{Оружие 
В ЕО есть несколько типов оружия, за использо- 
вание которых отвечает свой навык, но за все 
оружие вместе отвечает Offense — чем он вы- 
ше, тем выше вероятность нанести максималь- 
ное повреждение врагу. Также оружие делится 
на новое и старое, т.е. в игре можно найти два 


типа каждого оружиялнапример, двуручный меч 
(он будет стоить в.магазине где-то 24 платины) и 
ржавый двуручный меч (он в свою очередь будет 
стоить где-то 5 золотых). Разница в цене обуслов- 
лена; естественно, тем, что ржавый меч будет 
бить в два раза реже и слабее. Также в EQ встре- 
чается уникальное «квестовое» оружие, которое 
дается за выполнение определенного задания; 
Например, я видел мага с огненным кинжалом, 
который он получил за убийство драконов. 

Задания, квесты 
Они бывают нескольких типов, в бета-тесте я ви- 
дел три типа квестов: 
1. Сопроводить кого-то’Куда-нибуль. 
2. Доставить 6ymary oT одного NPC другому. 
3. Задание NPC на убийство другого NPC или 
Монстра. 

PvP 

Многие возмущены наличием в EQ Tak называе- 
мого «переключателя PvP». Он позволяет.Игро- 
ку быть или «+РУР», т.е. персонажем, который 
может убивать не только монстров; но иж+РУР» 
игроков (в народе PK), или «-PVP», т.егперсона- 
жем, который может убивать только монстров и 
NPC, но и его могут убить только’'монстры или 
МРС. Мое отношение к этому переключателю су- 
губо положительное, так как я считаю, что каж- 
дый имеет право выбирать свою судьбу. К тому 


`же в EQ существует специальный PvP Server, на 


котором этот переключатель отсутствует. Но там 


__ зиграет.1/30.всегс я =} делай- 
те-выводы, господа. Но посредством дуэли -PVP 


игрокитоже могут воевать между собой. 


Заключение 3 
Скорее всего, к тбму тм = i 
ать этот текст, игра’будет лежать на прилавках. 
магазинов. Смею надеяться, выбор читателей 
СИ будет вполне осознанным и верным. 


CU-Online 


//www-gameland-ru 


http 


4 000 000 y3HuKkoB Зоны. Уже... 


ВАША ДОРОГА В МИР INTERNET — 


eer 
О 
И ПТ 
п 
ПТ 


НИ 
Ш 
Tool 
ToT 


ИЕ 

Ре 
ОИ ie 

Ean iii ) 


eee tT i= 
0s 
ШО] 
ШЕЕ] 
Ш] 
ШЕИ 
ЩЕ 


103473, Москва 
3-й Самотечный пер., 1 
тел.: (095) 755-9363 


Internet Service Provider 


nT 


http: //www.dataforce.net 
e-mail: info@dataforce.net 
тел/факс: (095) 288-9340 


Сетевая игровая жизнь обширна и многооб- 
разна. И чтобы получить возможность нас- 
лаждаться ею всего-то и нужно: иметь качес- 
твенный доступ в Интернет, да верно выб- 
рать место игры, т.е. сервер. Что касается 
первого, то это уж у кого как выйдет, а нас- 
Сегодня мы познакомимся поближе с очеред- 
ным детищем Большого Билла — Internet 
Gaming Zone (www.zone.com). 

Сегодня нет геймеров (Hy, а не так давно все бы- 
ло иначе...), которые не знали бы гиганта игро- 
вой индустрии — Microsoft, сего незабвенными 
хитами Age of Empires, Close Combat и np. 
Имеется у Microsoft и свой игровой сервер. От- 
радно, что большая его часть, за исключением 
Premium Zone, бесплатна... 

Прежде всего, на сервере есть масса постоянно 
обновляющейся информации, включающей в се- 
бя интересные события и новости, условия и ре- 
зультаты турниров, их победители, форумы по 
самым разным играм, а также обзоры.игр, тех- 
нических новинок и всевозможных компьютер- 
ных журналов (разделы Preview, Review). He- 
давно Microsoft приобрела Раза Interective, 
так что улюбителей Fiction’os будет прекрасная 
возможность вдоволь насладиться знакомой все- 
ленной. Следует отметить, что здесь очень хоро- 
шо относятся к новичкам и предоставляют по- 
мощь по любому поводу. 

Всего на сервере имеется около восьмидесяти 
игр: Наиболее многочисленные (и посещаемые) 


группы Action ‘ов, стратегий, симуляторов. Клас- 
сика представлена в виде гольфа, шахмат, карт. 
Кстати, привлекая к себе геймеров, увлеченных, 
условно говоря, «старыми» играми, Microsoft 
имеет на сервере эмулятор локальной сети Zone 
Lan, позволяющий запускать «старые» и многие 
новые игры, рассчитанные на работу в локаль- 
ных сетях (протокол IPX/SPX) или Direct Play 
(пункт «Локальная сеть» в многопользователь- 
ском меню игры). 

Чтобы присоединиться к многочисленной сете- 
вой братии и стать участником интереснейших 
баталий в «Зоне», а потом (чем черт не шутит) и 
«замочить» кого-нибудь из Master’oB (а мастер- 
ство-то, как известно, приходит с опытом), необ- 
ходимо зарегистрироваться на сервере. Для это- 
го в разделе Member Services сообщить свой 
nickname и E-mail (на него придет ответ с паро- 
лем). Далее следует скачать клиентский софт 
(Complete install (About 9 MB)) и все — теперь 
вы полноценный узник «Зоны», со всеми выте- 
кающими последствиями. 

Какими? Например, с доступом“к`многочислен- 
ным «болталкам» (Chat Room): 

Technical Chat — здесь можно получить ответы 
на возникающие технические вопросы; 

Public Chat — для разговора на любые темы 
всем желающим (осторожно!..); | 
Private Chat — доступный только вам и одному 
из приглашенных вами. 

Общественная жизнь в Зоне кипит. Турниров 
проводится много, регулярно и по самым раз- 
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Один день в Зоне: ' 
Ежедневно и одновре- ^ 
менно на сервере на- 
ходится около 6000 
игроков 
Ведущие 5. стран: 
США, Канада, Вели- 
кобритания, Австра- 
лия, Германия 
Самые популярные 
5 игр: Spades, Age of _ 
Empires, Hearts, 
Backgammon, Jedi ~ 
Knight 
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дит через РОРЗсервер, а отправка через 


“B/Cem есть великое множество серверов, 
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SPAM. Обычно этовыражается в’ограниче: 
м: <: НИИ ‚количества писем, которое можно`от- 
ные услуги абсолютно. бесплатно. Geocities, правлять с сервера за определенное время. 
Yahoo, Hotmail, Netaddress и пругие давно Скорее ‘всего, ‘именно из-за боязни 
завоевали мировую популярность. Но... все. inal ЗРАМ'ов многие бесплатные почтовые сис- 
они изрядно удалены от российских пользо-’’^ темы предоставляют своим ‘пользователям 
вателей Интернета, не’имеют 'русскогоин- ‘только РОРЗ-сервер (т.е. только. получение 
терфейса. А без хорошего знания англий-.. р Почты), а для.отправки почты настоятельно 
ского лишний раз и не напишешь web-macte- ’’” рекомендуют использовать $МТР-сервер 
ру о своих проблемах. Да и вообще, своя ру: =) своего провайдера. 
баха ближе к телу. ak "3, Регистрация доменов, Хотим сразу пре- 
В этом обзоре мы расскажем о робаййских ерваг" ty блупредить ‚„что’хотя процедура создания до- 
pax, на которых любой желающий может совер- — мена технически. несложна, но все же она 
шенно бесплатно получить следующие услуги: требует наличия определенных знаний. 
1. Дисковое пространство для своих домашних ” „Уровень рядового ‚пользователя WWW 
ммлу-страниц (home page). Прежде чем разме-^” "здесь явно” педостаточен, Так что, если вы 
щать мгеБ-страницы, внимательно прочтите пра- слабо понимаете, о чем идет речь, то, ско- 
Buna публикации на данном сервере. Обычно! рее всего, вам эти услуги пока что еще не 
они предполагают условия «публичной офер- нужны. 
ты», те. получаяна“ сервере. аккаунт -\ = «Бесплатно? Наверное, какая-нибудь ерунда, да 
(=учетная запись=имя+пароль), вы тем и_ненадежно..», — возможно, подумаете вы. 
Геамым соглашаетесь'с правилами и обя- Вовсе нет. Ведь только серьезная, стабильно ра- 
зуетесь их-соблюдать. Практически ве  ботающая фирма с высоким техническим и про- 
> бесплатные серверы.не’ приветствуют” ... фессиональным ‘потенциалом может позволить 
размещения усебя информации, проти- себе оказывать часть услуг своим клиентам бес- 
воречащей закону о СМИ и/или сетевым платно. «Азачем это им?». По-видимому, на то 
устоям (хотя цензурой специально никто не за-,_ _ есть свои причины. В любом случае, популярнос- 
нимается). Некоторые <ерверь запрещают-бее  П/7/ть бесплатных серверов очень высока, и доходы 
) рые серверы ’запрещ рвер , И ДОХОД! 


платную публикацию коммерческой, пела а ыы 


2, 


ции. Многйе бесплатные системы автома { 
ки прикрепляют к домашним страницам пользо- ^ 
вателей свою небольшую рекламу. ‹ | 
2. Почтовый ящик с адресом электронной почты | 
(e-mail). 
Бесплатные системы предлагают два варианта 
= С ° 1 
иона оЛСИС СО 
а) спомощёю обычных почтовых программ 
(например, Microsoft Outlook, Eudora, 
Pegasus, The Bat! и др.) на базе почтового 
протокола POP, Получение ‘писем происхо- 


infocom online 1001 


от рекламы и направленного маркетинга с лих- 
вой покрывают затраты на бесплатное обслужи- 
вание пользователей. 

Для независимой оценки‘ популярности серве- 
ров, предоставляющих бесплатные услуги, обра- 
-тимся, например, к рейтингу известной россий- 
ской системы Рамблер (http://counter.ram- 
bler.ru/top100/). Mp этом надо учитывать, что 
рейтинги обновляютсякаждые полчаса, и втече- 
ние/суток статистика’ посещений сайтов может 
претерпевать сильные изменения, более надеж- 
ны недельные или месячные показатели. Поэто- 
My оговоримся особо: места серверов в рейтин- 
гах- (обзоре); приводимые нами, являются 
ориентировочными и отражают исключительно 
мнение автора. Нами использовались среднеме- 
сячные. данные Рамблеровского листинга «Top 
100» (февраль — март 1999 г.) по категориям 
«Все сайты» и «Интернет сервис». 

1. @Mail.ru (И р:Лллллм тай: ги). 


УМТР-сервер. Этот вариант позволяет зна- 
чительно экономить время на линии. 

6) через ме-интерфейс; т.е; получать и`от- 
сылать письма с помощью web-6pay3epa. Bo 
многих случаях. это исключительно удобно. 
Во-первых, этот cnoco6 He требует никаких 
дополнительных ‘настроек ,программ”—= 
пользоваться почтой так же легко, как прос- 


вторых, доступ к почте возможен из любой 
точки Земного шара, с любого компьютера, 
подключенного к Интернет. 

Основная «головная боль» всех бесплатных 


весть пользователей в данном случае бес- 
смысленно, поэтому администрации каждо- 
го сервера приходится предпринимать раз- 
личные технические меры для защиты от 


уже можно с уверенностью сказать, что это са- 
мый популярный бесплатный сервер в России. 
@Mail.ru стабильно входит в пятерку лучших 
российских Интернет-ресурсов Рамблера наряду 


c.ru) 


ным играм, начиная от карточных, кончая Age 
of Етриези Quake’om. Как это ни странно, но 
здешний народ любит карты и'«режется» в них 
напропалую, как говорится, «денно и нощно». 
Участников в Spides и Hearts Tournaments чуть 
ЛИ НИ СТОЛЬКО Же, а то и побольше, чем в попу- 
лярных стратегиях и АсНоп'ах. 

Зайдя на страницу Age of Empires (кстати, одну 
из самых посещаемых), можно насладиться кро- 
вопролитными сражениями за владение Импе- 
риями, подобрав соперников по способностям. 
Но еще интереснее поучаствовать в одноимен- 
ных турнирах (заявив об этом No адресу ztour- 
ney@microsoft.com) и, захватив пальму пер- 
венства, увидеть свое имя в списке победителей. 
Так что присоединяйтесь и покажите им «класс». 
Состязания проводятся ежедневно, почти еже- 
часно, есть и подробное расписание на неделю 
вперед с указанием места проведения. Его же 
можно получать и в News Letter’e из Зоны (под- 
писка при регистрации). 
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с такими известными сайтами, как сам Рамблер 
(головная страница), Anecdotes from Russia иРИА 
РосБизнесКонсалтинг (rbc.ru). Также @Mail.ru 
постоянно присутствует в лидерах рейтинга 
группы «Интернет сервис». 

@Mail.ru — крупномасштабный проект, поддер- 
живающий все возможные режимы работы с 
электронной почтой. Это полностью русскогово- 
рящая система (есть и англоязычная версия сер- 
вера http://eng.mail.ru), разработчики сервера 
стремятся всеми силами помочь своим пользо- 
вателям читать почту на русском языке без го- 
ловной боли. Если понадобится помощь, то здесь 
вам оперативно ответят по-русски или по-ан- 
глийски. 

Зарегистрировавшись на этом сервере, вы полу- 
чаете почтовый электронный адрес ва- 
ше имя@тай.ги. Размер почтового ящика ог- 
раничен 2 Мб. Работать можно через ме-интер- 
фейс и по протоколу POP3. @Mail.ru поддержи- 
вает переадресацию писем на несколько адре- 
сов сразу, при этом сами письма можно остав- 
лять на сервере. Есть возможность добавлять к 
исходящим письмам аттачменты, не более четы- 
рех файлов к одному письму по 500 Кб каждый. 
\МеБ-интерфейс на @Май.ги чрезвычайно удо- 
бен, и работа над его улучшением ведется пос- 
тоянно. Каждый пользователь имеет возмож- 
ность настройки ммеб-интерфейса по своему ус- 
мотрению. Есть адресная книга, предусмотрена 
возможность организации писем в папки, в пре- 
делах папки сообщения можно сортировать. по 
дате, размеру, номеру и заголовку. Пользова- 
тель, входя в систему для работы с почтой, по хо- 
Ay дела может узнать погоду (облачность, осад- 
ки, температура днем и ночью, ветер, давление) 
на ближайшие дни в 23 городах России и «горя- 
чие» новости сервера. При посылке письма че- 
рез меБ-интерфейс основной текст не должен 
превышать 64 Кб (это не один десяток печатных 
страниц). При отправке сообщения с web-cepBe- 
ра в заголовке письма указывается ваш текущий 
IP-anpec. Для полноценной работы с млмм-поч- 
той в системе @Май.ги необходимы Netscape 
Navigator версии 3.0 и выше или Microsoft 
Internet Explorer версии 4.0 и выше. 

При посылке письма через $МТР-сервер размер 
отправляемого!сообщения ограничен 1 Мб. При 
получении писем единственное ограничение — 
размер почтового ящика (2 Мб). С целью сниже- 
ния нагрузки на сервер и защиты от подозрения 
в $РАМ'е рекомендуется проверять почту и`от- 
правлять письма не чаще раза в 15 минут. 
Почтовый ящик, не активный в течение полуго- 
да, может быть удален. 

Сервер @Май.ги создан и поддерживается ком- 
панией Data Art Enterprises, Inc. (И р:Аллллм. 
dataart.net). Для работы сервера @Mail.ru ис- 
пользуется программный продукт mPOP, разра- 
ботанный вышеупомянутой компанией. 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН 


с Сергеем РОЛИНСКИМ 


Какие же «плюсы» и «минусы» можно выделить 
у Зоны? Самый большой «минус», который ви- 
ден «невооруженным глазом» — язык общения 
только английский (хотя вполне достаточно HOp- 1 
мального знания школьной программы), что ка- 
сается‘качества связи — не могу сказать ничего 
плохого, особенно учитывая местоположение 
сервера. Наиболее привлекательным аргумен- 
TOM является TO, что сервер бесплатный, аустало( 


быть, доступен всем обитателям необъятной 


Страны Игр. 

Завершая путешествие по «Зоне», хочу. пожелать | 
геймерам; “начинающим активную жизнь в 
Internet, успешного освоения необъятных прос- 
торов Всемирной Сети. И если ваш путь начнется 
с Internet Gaming Zone or. Microsoft, то опре- 
деленно это не худший выбор... 


CU-Online 


Целью разработчиков сервера @Mail.ru являет- 
ся изменить образ бесплатных.ресурсов в Сети 
как чего-то ненадежного и"нестабильного: Что- 
бы клиенты могли использовать свой адрес на 
@Mail.ru для ежедневной переписки, админис- 
трация сервера заботится! о том, чтобы почто- 
вый сервис был лучше того, что предоставляют 
провайдеры. Плюс, конечно, сервер дает незави- 
симость от провайдера, что немаловажно для 
людей, желающих всегда работать случшим про- 
вайдером и оставаться с неизменным адресом. 
Популярность сервера @Май.ги у пользователей 
Интернета высока. Каждый день в системе регис- 
трируется 2 тысячи новых пользователей. 5 мар- 
та 1999 на @Mail.ru зарегистрировался 100-ты- 
сячный пользователь (конечно же, он, вернее; 
она, получила ценные подарки). > 

В настоящее время сервер @Май.ги обслужи- 
вает около 25 тысяч уникальных-ЛР-адресов 
(компьютеров) в день. Их распределение при- , 
мерно таково: 12 тысяч работают с почтой через 
web-6payzep и 15 тысяч пользуются РОРЗ-серве- 
ром. / a 

Сейчас в работеиспользуется один ‘сервер с дву- 
мя процессорами РИ 300 МГц 512 Мб памяти. В 
ближайшее время планируется поставить еще 
один вспомогательный сервер в Петербурге и ус- 
тановить еще один сервер в Москве. 

2. Da.ru (ивр:/лллилм.Фа.ги). 

Первые‘ места в рейтинге Рамблера по катего- 
рии «Интернет сервис» (и первая десятка. в.об- 
щем рейтинге всех ресурсов) стабильно зани- 
мает известный петербургский сервер Da.ru. 
Здесь не предоставляют место для WWW-CTpaHUl 

и не организовывают почтовые ящики. На этом 
сервере можно совершенно бесплатно создать 
\млмм-адрес, домен, хост, почтовый домен, Net- 
счетчик. Еще раз напоминаем; что все эти услуги 
приемлемы только’для продвинутых пользова- 
телей Сети. 

В качестве объектов регистрации-могут высту- 
пать домены, хосты и почтовые домены. Доме: 
ны могут создаваться либо в основном доме- 
не — da.ru, либо в поддоменах-категориях. 

Если у вас алчный провайдер, который не разре- 
шает бесплатно организовать, виртуальный сер- 
вер со своим доменом, или’вы считаете, что ад: 
рес вашей домашней странички несколько длин- 
HOBaT, можноисоздать WWW-NCeBROHUM, который 
будет иметь вид нормального www-cepsepa. 
МЛЛЛА-псевдоним показывает Ha базовый URL, 
который может быть где угодно. Например, ва- 
ши странички расположены по адресу 
http/www.somecompany.com/users/mynam 
е, авы хотите иметь более привлекательный ад- 
рес myname.da.ru, то на Da.ru можно создать 
млллл/-псевдоним myname.da.ru для базового 
адреса httpy/www.somecompany.com/users/ 
myname. При этом к вашей www-cTpaHu4Ke 
прикрепляется небольшая реклама сервера 


Бесплатные Ресурсы RU-Net a: 


СОВСЕМ СЕКРЕТНО 
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Da.ru. Отключить рекламу возможно, но в этом 
случае браузер, выводя вашу страницу, в строке 
местонахождения будет показывать адрес не в 
домене da.ru (myname.da.ru),.a базовый URL 
млллл-псевдонима (http:/www.somecompa- 
ny.com/usersimyname). 

Максимальный срок делегирования — 6 MecA- 
ues. Для продления срока делегирования необ- 
ходимо провести изменение записей объектов 
(домена, хоста и т.д.) на сервере Da.ru. Такой 
метод продления регистрации позволяет 
уменьшить число доменов, о которых забыли 
хозяева. 

Дата рождения сервера Баги — 1 апреля 1998 
года: Количество клиентов после. последней 
чистки не продленных адресов сократилось до 
21 тыс. 

Статистика сервера такова: 

Число обращений Ko rnaBHOM странице 
(www.da.ru) — около. 10.000, а.к адресам 
*.Ча.ги — около 200.000 в сутки. Около 80% 
всех адресов *.dairu — это www-anpeca, реди- 
ректы, около 2% — почтовые домены, пример- 
но 7% — хосты и 11% — домены. Из регистра- 
торов‘примерно 95% — русскоязычные, 5% — 
буржуи. Из посетителей — около 70% — рус- 
скоязычные и остальные — буржуи. 

Физически сервер расположен в сети Релком- 
СПб на их высокоскоростном канале 100 Mbit в 
Россию и 34 Mbit к буржулм. Машина сервера 
не особенно мощная — Р200, 128RAM, UNIX. 
Средний уровень загруженности процессора — 
около 30%. В сутки на нее приходит около 
500.000 запросов. 

Коллектив, обслуживающий сервер Da.ru, — 
профессионалы высокого уровня, уважительно 
относящиеся к своим клиентам. Чувствуется пи- 
терский стиль. Кстати, вы заметили, что именно 
питерские серверы (@Май.ги и Da.ru) лиди: 
руют в рейтингах популярности? Молодцы сан- 
кт-петербуржцы! 

3. Chat.ru (httpy/www.chat.ru). 

Высокие места в первой тройке в категории 
«Интернет сервис» и в первой десятке вобщем 
рейтинге Интернет-ресурсов” Рамблера зани- 
мает самый известный и, по-видимому, самый 
широко используемый бесплатный российский 
сервер Chat.ru. Любой желающий можетзаре- 
гистрироваться и получить здесь вечный ак- 
каунт (т.е. не подлежащий уничтожению даже 
при отсутствии активности” пользователя). 
Клиентам предоставляется 3 Мб общего прос- 
транства»на диске под личную млмм-страничку, 
URL „которой ~ будет выглядеть” как 
http:/www.chat.ru/~username, и’ почтовый 
ящик с адресом. username@chat.ru, где user- 
пате — имя, выбранное при регистрации. 
Домашние страницы пользователей хранятся 
на сервере Chat.ru в кодировке KOI-8. Сервер 
поддерживает автоматическое распознавание 
и перекодировку документов в ту кодировку, 
которая подходит для «читателя» страницы. 
Кроме этого, возможен ручной выбор переко- 
дировщика. 

Получение и отправка почты происходит по 
протоколам POP3/SMTP. Максимальный 
объем каждого передаваемого письма не дол- 
жен превышать 100 Кб (вместе.с аттачментом). 
Пользователи могут получать почту как непос- 
редственно на сервере Chat.ru, так и переназ- 
начить отправление всей почты. на другой ад- 
рес (т.н. переадресация почты). Для переназна- 
чения можно использовать только российские 
домены (*,и, *.ru, *.ца игряд других). 
Помимо всех вышеперечисленных услуг, на 
сервере Chat.ru есть гостевая книга и два чата. 
На первый взгляд все выглядит весьма привле- 
кательно. Но... только на бумаге. В действитель- 
ности же сервером Chat.ru пользоваться слож- 
но, иногда практически невозможно. В настоя- 
щий момент `тут зарегистрировано свыше 300 
тысяч пользователей, что’явно’и давно превы- 
CUNO его технические возможности: Связь с сер- 
вером!нередко.просто'никакая. Зачастую.неде- 
лями невозможно добраться до своего почто- 
вого ящика, а неудачные попытки доступа к до- 
машним страницам‘ иногда могут вывести из 
себя. Даже совсем коротенькие письма, отправ- 
ленные с Chat.ru или же, наоборот, на Chat.ru, 
доставляются адресатам‘не ранее чем.через,б 


2 _ часов (вереднем ‘почта ‘сервера идет 6-12 ча- 


сов). Конечно же, по самой Сети письма прохо- 


дят за считанные минуты, но при этом часами 
стоят в очереди на обработку на сервере. Напи- 
сать web-mactepy о своих проблемах невоз- 
можно — письма возвращаются со словами: 
«Disc quota exceeded» — мол, все место на 
диске давно занято. Непонятно, существует ли 
вообще Ha Chat.ru этот web-mactep? 

4. Halyava.ru (http!/www.halyava.ru). 
Довольно почетные места — вторая сотня в об- 
щем рейтинге Рамблера и вторая десятка в ка- 
тегории «Интернет сервис» — занимает мос- 
ковский сервер с «говорящим» именем «Халя-. 
ва». На Халяве любой, имеющий электронную 
почту и умеющий читать по-русски (вот как 
просто буржуев отмели!) может.получить 1 Мб 
дискового. ‘пространства для ‚домашней стра- 
нички, URL которой может выглядеть так: 
http:/www.halyava.ru/saive_uma, илил если 
не нравится слово «Халява», http:/www.free- 
Беелесппо.ги/ваше_имя‘или http://www. 
Вотераделесппо.гу/ваше имя’. На страни- 
цах можно устанавливать счетчики посещений; 
К заголовку каждой страницы автоматически 
приклеивается небольшая реклама держателей 
Халявы ЗАО «Техно Центр Плюс». 

Кроме этого, тут можно получить почтовый 
ящик садресом ваше имя@Па!уама.ги или ва- 
ше’имя@йееБеелесйпо.ги или ваше_имя 
@hiomepage.techno.ru. Но использоватьпоч- 
товый ящик-на'Халяве. можно только ‘для забо- 
ра почты (т.е. работает РОРЗ протокол), да. И 
это не гарантируется, так как почтовая Система 
пока в стадии альфаестирования» Отправлять, 
почту с Халявы“нельзя, ЭМТР.протокол для 
пользователей не предусмотрен. Халява — она 
халява и есть... 

5. Windom's (http:/windoms;sitelkanet): 

На наш взгляд полная противоположность Ха- 
ляве по уровню обслуживания клиентов и ка: 
честву предоставляемого сервиса. Здесь всегда 
очень корректно, подробно и оперативно отве- 
тят на все вопросы пользователей. Недаром 
Windom’s стабильно входит в первую двадцат- 
ку рейтинга Рамблера в категории «Интернет 
сервис». В листинге всех ресурсов Windom's, 
как правило, располагается в начале третьей 
Сотни. | 

Сервер Windom's- http:/windoms.sitek.net 
поддерживается.—-провайдером — Ситек 
http//Awww.sitek.net и расположен в Москве. 
Сервер имеет. зеркало http:/Awindoms. 
spb.sitek.net в Санкт-Петербургском филиале 
Ситек http:/www.sph,sitek.net. 

Windom's предлагает своим пользователям 
бесплатно 1 Мб системного пространства для 
хранения данных. Зарегистрировавшись на сер- 
вере Windom’s, пользователь получает e-mail 
адрес в домене @windoms.sitek.net с досту- 
пом по протоколу’ РОРЗ-и через \ммеБ-интер- 
фейс и каталог для ‘личных млллм-страниц. URL 
вашей- страницы: р:/Ллмимоти$, Кек.пе\/ 
-ваш логин:.Аккаунт пользователя на этом 
сервере является вечным. 

Забирать и '‘отправлять почту *B системе 
Windom’s можно в режиме online через спе- 
циальные. меБ-страницы. сервера, а также 
обычным способом по’ протоколу РОРЗ, ‘ис- 
пользуя любую программу для работы с элек- 
тронной почтой. Для отправки писем клиентам 
бесплатной системы Windom’s рекомендуется 
использовать $МПР-сервер своего провайдера. 
Из-за большого количества 5РАМ'ов $МТР- 
cepsep.Widom's:tenepb закрыт. 

Домашние- страницы пользователей. разме- 
щаются на сервере Windom's в кодировке KOI- 
8. Сервер настроен на автоматическую переко- 
дировку символов. кириллицы в. стандартную 
кодировку клиента. Для оформления www- 
страниц предоставляются готовые настраивае- 
мые серверные скрипты (счетчик, гостевая кни- 
га ит.п.). Для покрытия расходов на поддержку 
меБ-страниц Windom’s использует технологию 
показа рекламных баннеров: при обращении к 
вашей заглавной странице (index.html) проис- 
ходит открытие еще одного окна браузера с 
баннером. Это окно имеет компактный размер 
и автоматически закрывается через 30 секунд. 
Пользователям. сервера Windom's также. пред- 
лагается. служба бесплатных объявлений. 
Сервис Windom’s по поддержке \мер-страниц и 
электронной почты не ориентирован на ком- 
мерческое использование. В противном случае 
вам могут предложить платный хостинг. 

Число пользователей системы Windom’s пре- 
‘вышает 17 тысяч. Машинасервера Pentum II 450 
128M 2x UW SCSI10G имеетпрямоеподключе- 
ние кточке обмена сетевым трафиком M9-IX и 
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login 
password 


free 
Caravan 


модемные серии: 332-4768, 
332-4122, 332-4132, 747-3131. 


Главное Управление Интернет 
332-4486, 332-4601 


www . сагахап.га/Егее 


НЕ СЕКРЕТНО 


прочти и передай товарищу 
при необходимости размножить 


www.freeware.ru 


бесплатные программы для Windows 


www.game.ware.ru 


бесплатные игры 


//www-gameland-ru 


http 


032 


АПРЕЛЬ 1999 


№8 (41) - 


NH с Сергеем РОЛИНСКИМ 


ЭКСПЕРТ: 


каналу 2 Мбит на «бэкбон» IBM Global 
Network. 

Сейчас Ha сервере — новый дизайн, продолжает- 
CA ввод новых сервисов для повышения удобства 
работы. Планируется увеличение квоты систем- 
ного дискового пространства пользователя до 2 
и более мегабайт. Идет работа над сменой до- 
менного имени на более короткое, чем winh- 
doms.sitek.net. Пока обсуждаемые имена не 


разглашаются, разработчики сервера надеются, - 


что новое удобное имя будет приятным сюрпри- 
30M для пользователей сервиса \\МИидот'$. 

6. Null.ru (httpy/www.null.ru). 

Еще один высокопрофессиональный сервер 
Null.ru уже около года предоставляет своим 
пользователям часть услуг совершенно бесплат- 
но. Позиции Null.ru в рейтингах Рамблера не так, 
высоки — третья десятка в категории «Интернет 
сервис» и девятая-десятая сотня в листинге›всех 
ресурсов российского Интернета.» Этот” сервер 
еще не очень популярен, немногие знают о его 
существовании. Но это ни в коей мере не умо- 
ляет его достоинств. Снащейточки зрения малая 
известность сервера в‘данном случае — только 
плюс. Меньше пользователей — лучше и надеж- 
нее связь! 


Бесплатные Ресурсы RU-Net а: 


Таня ВИРЯСОВА (tvir@ioc.ac.ru) 


На Null.ru можно бесплатно завести домашнюю 
млллм-страничку, получить почтовый адрес ва- 
ше_имя@пий.ги с доступом по РОР-протоколу 
или же через меБ-интерфейс, а также дать новое 
имя своему компьютеру в домене null.ru (систе- 
ма Егее №5). 

URL илмлм-страниц на сервере выглядит следую- 
щим образом: http:/Awww.null.ru/pages/iname, 
http!/www.null.ru/peopleiname и http:/www. 
null.ru/zzziname, где name — имя, под которым 
вы зарегистрировались. Для меБ-страниц Ha cep- 
вере пользователям вначале выделяется 512 Кб. 
Мало? Как показывает практика, обычно этого 
хватает. Позарез нужно еще? Нет проблем. На- 
пишите разработчикам сервера, и они поста- 
раются помочь. Документы можно хранить’ в 
двух кодировках:. KOI-8 (по умолчанию) и 
Windows-1251.Cepsep пиЙ.ги поддерживает 
перекодировку документов. 

Электронный адрес на МиЙти можно использо- 
вать ‘двумя способами: или для переадресации 
почты на ваш собственный адрес, или пользо- 
ваться почтовым ‘ящиком непосредственно на 
Null.ru. Ограничений на размер’почтового ящи- 
ка сейчаснет (!). Ограничений на размер отправ- 
ляемых писем (в т.ч.и'награзмер аттачмента) то- 


Баннеры на ОПат.ги 


Сегодня в системе зарегистрировано более 307244 


пользователей. 


Привет всем, кто зашел на сервер Chat.RU 


Вы знаете зачем нужен этот сервер 777 


® Здесь Вы можете абсолютно бесплатно 
зарегистрироваться в нашей системе и получить 
навечно бесплатный E-mail м бесплатный 


WWH-homepage. 


же нет. Просматривать почту можно либо люби- 
мой почтовой программой по протоколу РОРЗ, 
либо через меБ-интерфейс. Для работы с www- 
почтой на Null.ru необходим браузер Netscape 
Navigator версии 3.0 и выше (в принципе 
Microsoft Internet Explorer версии 4.0 также 
может работать). 

С отправкой почты Ha Null.ru есть небольшие 
проблемы. Для защиты от 5РАМ'’ов $МТР-сер- 
вер закрыт. Для‘отправки почты рекомендуется 
использовать $МТР-сервер своего провайдера 
или же. посылать письма через \меб-интерфейс. 
Hy,a если почтовая программа поддерживает 
расширение протокола POP xtnd xmit, то вы 
можете посылать почту по протоколу РОР (мей- 
леры NC uv IE этого делать не умеют). 

Система FreeDNS позволяет всем желающим 
получить имя в зоне пий.ги. При этом можно 
как делегировать домен третьего уровня, так и 
зарегистрировать компьютер в зоне. 

Сервер Null.ru территориально расположен в 
самом центре Москвы. Для обслуживания клиен- 
тов используется несколько SUN ИИгабрагс‘ов. 
В настоящий момент у Null.ru несколько тысяч 
абонентов, которые пользуются почтой и по 
протоколу POP,.u через \меБ-интерфейс, плюс 
еще столько же, кто выбрал для себя:только поч- 
ту, либо, только www. Соотношение РОРЛллллм 


примерно равно 3/1. В‘день сервер обслуживает ^ 


свыше 3,5 тысяч РОР-сессий. Количество пользо- 


‹вателей FreeDNS не так велико, но система. 
пользуется ‘достаточной популярностью.-Наибо- 


лее привлекательно, видимо, имя домена. 
Проектом-МиЙ.ии “занимается ‘несколько чело-. 
век, профессионалы высокого уровня.-Все, что 


работает на сервере — или их собственная раз-, 


работка, или использовалось только свободно“ 
распространяемое ПО (www-cepgep, ftp-cep- 
вер, $О1-сервер и тд.)..У‘разработчиков систе- 
мы много планов на‘будущее, постоянно добав- 
ляется что-то новое. Администрация сервера, 
всегда идет навстречу клиентам бесплатных ус> 
луг, никого не оставляя»без внимания.“Напри- 
мер, еще ни разугне‹ было случая, чтобы пользо- 
вателям не увеличили место под домашнюю 
страничку, когда это было необходимо. А вот 
еще несколько российских серверов, предлагаю- 
щих своим пользователям бесплатную электрон: 
ную почту. 

7. Tomcat (http:/www.tomcat.ru/mailbox/, 
http://pop3/tomcat.ru/cgi-bin/visualmail). 
Популярный сервер Tomcat предлагает бесплат- 
ный e-mail адрес в домене @tomcat.ru. Размер 


почтового ящика 5 Мб. Работать с почтой можно: , 


через \меБ-интерфейс и по протоколу РОРЗ 
(только получёние писем). Переадресация почты 
пока не поддерживается. 

8. InfoAtr iMail (http:/www.imail.ru или 
httpy/www.stars.ruimail.htm). 

Бесплатная электронная почта, основанная Ha 
меБ-интерфейсе. Максимальный размер почто- 
вого ящика 3 Мб. К письмам можно добавлять 
аттачменты. Система разработана и поддержи- 
вается. израильско-американской: ‘компанией 
CommfTouch (http:/Avww.commtouch.com). 

9. Emailer (http/emailer.ic.ru). 

Довольно оригинальный’ сервер, позволяющий 
всем желающим отправлять «анонимные» пись- 
ма через \меб-интерфейс. Регистрация не тре- 
буется! В поле From отправляемого письма мо- 
жете писать что угодно (разгул для фантазии). Ec- 
ли вы не укажете никакого адреса, то по умолча- 
нию в отправленном письме будет стоять 
user.without.email@ic.ru. Ваш адрес’ будет 
неизвестен только получателю, в базу данных 
сервера занесется текущий IP-agpec компьюте- 
ра, с которого было отправлено письмо. Размер 
отправляемых писем не ограничен, к письмам 
можно присоединять аттачменты. На сервере 
также можно проводить online редактирование 
НТМЕ-сообщений (только в браузере IEA). Боль- 
шая.странность сервера — его интерфейс офор- 
млен исключительно на английском языке. Соз- 
дается впечатление, что сервер целенаправлен- 


_ но создан для зарубежных пользователей, Инте- 


ресно, известноли UM O ero ‘существовании n 
пользуются ли они им? 

Итак, бесплатное — далеко не всегда некачес- 
твенное и ненадежное; Бесплатные ресурсы рос- 
сийского Интернета, описанные “нами, в ‘боль- 
шинстве своем заслуживают очень высокой 
оценки. Только кое-кто из самых «перегружен- 
ных» „Или невнимательных к пользователям 
слегка портит общую картину, оказавшись не на 
высоте по своим эксплуатационным и сервис- 
ным характеристикам. Но окончательная оцен- 
Ka выбор за вами, обитатели RU-Net’a! 
Дополнительную информацию о бесплатных ре- 
сурсах Интернета, в том числе обширные списки 
зарубежных CepBepoB, "MOXHO найти’в Сети на 
следующих „/ страницах: 
http:/Iwww.ipelub.ru/free/ub/free:html; 
http://www.halyava.ru/matveev/freere- 
sources-webwmail.html, 
httpy/www.omen.orc.rwFLA.HTM 


г? CU-Online 


7%, 
Таблица. Бесплатные ресурсы российского Интернета 
№ Название сервера Число Ноте E-mail Pexnama Регистрация 
Wn URL пользователей* page Размер почтового ящика Web-unteptpeiic = POP Дополнения Переадресация сервера доменов 
1.= @Mail.ru свыше 
www.mail.ru 100 тыс. 2M6 www POP3/SMTP аттачменты fwd 
адресная исходящее до 4-х по 500 кб на несколько адресов 
папки, ПИСЬМО, к 1 письму 
настройка книга 
интерфейса до 1 Мб 
2.* Da.ru 21 тыс реклама домен 
www.da.ru . - - Хост 
почтовый 
домен 
3. Chat.ru свыше 3 Мб POP3/SMTP аттачменты fwd 
www.chat.ru 300 тыс. (поте раде исходящее до 100 кб только .ги, и, ма 
ПИСЬМО вместе с 
+ e-mail) до 100 кб ПИСЬМОМ 
4. Halyava.ru 1M6 
www. halyava.ru - только РОРЗ реклама 
- - (получение 
писем) - 
5. Windom's 17 тыс. 1 Мб www только РОРЗ реклама 
windoms.sitek.net (home page + e-mail) (получение 
писем) 
6.* Null.ru неск 512 Кб. — ограничений www только РОРЗ аттачменты, — fwd. домен 
www.null.ru тыс. нет (получение ограничений Хост 
писем) нет 
ws Tomcat 5 Мб www только POP3 
www.tomcat.ru/ - (получение 
mailbox - писем) 
8. InfoArt Май 3 Мб www аттачменты 
миллллилилай.ил - - - 
9. Emailer www аттачменты 
emailer.ic.ru - - только отправка 
НТМЕ-формат.(Е4) 


= — мы рекомендуем этот сервер 


* — данные о числе пользователей приведены на начало марта 1999 года 


www — работа с почтой через \меБ-интерфейс 


POP — работа с почтой по почтовым протоколам POP3/SMTP 


fwd — переадресация почты 


реклама — к домашним страницам пользователей добавляется реклама сервера 


СТРАНА ИГР 


ОНЛАЙН с Сергеем РОЛИНСКИМ 
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heme. 


ак ни странно, Bullfrog зани- 

мается не только Dungeon 

Кеерег 2, который, несмотря ни 

на что, грозит повторить подвиг 
своего предшественника. Что же за сюр- 
приз нас ждет на этот раз? В свое время 
произвел фурор Theme Park. Впрочем, 
не только своей оригинальностью. Си- 
мулятор строительства и развития пар- 
ка, казалось, пародировал наиболее из- 
вестные творения Maxis. Об этом гово- 
рили не только основные принципы иг- 
рового процесса, но и малозаметная де- 
таль в виде приставка Theme. Theme или 
Sim, Maxis или Bullfrog — было очевид- 
но, что, помимо своей пародийности, 
игра представляет собой определенный 


еловек всегда мечтал о скорости. 
Именно для того, чтобы услышать 
свист ветра, ощутить СКОРОСТЬ, и 
вовсе не ради увеличения объемов 
грузоперевозок и развития народного 
хозяйства он приручал лошадей Прже- 
вальского, строил колесницы и впослед- 
ствии даже автомобили. В стародавние 
времена, когда компьютеры были еще 
большими, а играли на них исключи- 
тельно ученые, занимающиеся разведе- 
нием в неволе атомных бомб, лишь 
представители немногочисленного пле- 


мени миллионеров могли позволить се- 
бе насладиться полетом на каком-ни- 
будь супер скоростном автомобиле. Но 
даже им зачастую было неведомо чув- 
ство настоящей скорости, борьбы и 
эйфории от победы в настоящих гонках, 
где сталкиваешься с настоящими про- 


ark 2 


интерес и с точки зрения представлен- 
ных технологий и, как ни странно, своей 
оригинальности. Потом был Theme 
Hospital. Игра была хороша 
всем, за исключением то- 
го, что проходилась за 
один вечер. Вслед за 
этим мир увидел 
долгожданный 

Dungeon Keeper, 

чуть позже Bullfrog 

анонсировал 

Dungeon Keeper 2, 
выпустил Populous Ill 
и... Совсем недавно пос- 
тупила неожиданная но- 
BOCTb о том, что летом сего года 
(интересно, кто в 
это сможет пове- 
рить?) — выйдет 
Theme Park 2. Это 
же и означает, что 
разработка игры 
велась в секрете 
от нас около полу- 
тора лет. 


Собственно гово- 
ря, информация 
о Theme Park 2 
исчерпывается 
только этим нео- 
жиданным заяв- 
лением со сторо- 


тивниками, настоящими бойцами от пе- 
дали газа до кончика глушителя. 


С развитием науки, техники и общества 
в целом даже безлошадные любители 
автомобильного спорта смогли облег- 
ченно вздохнуть: на полках магазинов 
стало появляться огромное число игр, 
посвященных данной теме. И, судя по 
последним тенденциям в игровой ин- 
дустрии, количество автосимуляторов 
будет продолжать расти не по дням, а 
по часам. Недавно стало известно, что и 
знаменитая французская организация 
Infogrames Entertainment в содружестве 
со своими же соотечественниками из 
Eutechnyx собирается выпустить на ры- 
нок игру, посвященную «самым прес- 
тижным и самым сложным гонкам в ми- 
ре» Le Mans 24 Hours. 


ны Bullfrog, да тремя screenshot’amn, ко- 
торые вы можете увидеть. Все осталь- 
ное существует пока лишь на уровне до- 
мыслов и догадок. Впрочем, 
кое-что можно сказать с 
твердой уверенностью. 
Прежде всего, Bull- 
frog перенесла игру 
в долгожданное 
30, разработав 
свой собственный 
"| оригинальный 
движок. Соответ- 
ственно, появившая- 
ся трехмерность дол- 
жна наложить отпечаток и 
на игровой процесс. Вряд ли 
стоит сомневаться в том, что разработ- 
чики используют весь потенциал нового 
движка, преимущества которого не 
сложно увидеть даже на тех картинках, 
которыми мы располагаем в данный 
момент. Свободное перемещение ка- 
меры, изменение угла обзора, прибли- 
жение и увеличение — все это просто 
очевидно, и остается лишь догадывать- 
ся, насколько возрастут игровые воз- 
можности. Как видно, все, включая фи- 
гурки посетителей парка, сделано из по- 
лигонов и выглядит вполне приятно. 
Возможности камеры, кстати, позво- 
ляют обозревать происходящее как бы 
из глаз самих посетителей. Так что по- 


Судя по доступной информации, 
Infogrames очень серьезно подошла к иг- 
ре и уже закупила целый пакет лицен- 
зий, получив право использовать не 
только название Le Mans, но и названия 
трасс, команд, а также правила свер- 
хсекретной организации Automobile 
Club de 1Оцеяж (ACO). Нанятый 
Infogrames отряд детективов сумел соб- 
рать всю информацию за 1998 год по 24 
командам и выяснить все технические 
характеристики 48 автомобилей, прини- 
мавших участие в гонках, дабы у игро- 
ков не возникло и мысли по поводу не- 
натуральности происходящего. По сло- 
вам Рика Рейнолдса, директора спор- 
тивного отдела Infogrames 
Entertainment: «Главной задачей дизай- 
неров являлось сделать «Le Mans 24 
Hours» максимально реалистичной иг- 
рой». Восхищаться реальностью проис- 
ходящего игрокам предстоит на многих 
трассах, среди которых встретится ог- 
ромное количество занятных маршру- 
тов. Только перед началом гонки, пожа- 
луйста, внимательно осмотрите свой бу- 
дущий путь к победе. Представьте, вы 
несетесь на своем замечательном авто- 


HATb, что им нравится, а что не нравит- 
ся, можно будет гораздо проще, а, глав- 
ное, своевременнее. Несколько стран- 
ную палитру следует объяснить, скорее, 
качеством самих картинок, нежели 
трехмерным движком. Также известно 
наверняка, что разработчики много 
внимания уделяют интерфейсу, кото- 
рый в связи с появившимся дополни- 
тельным измерением должен предоста- 
вить широкие возможности как с кла- 
виатуры, так и с мышки. т 


Theme Park 2 уже сейчас предрекают 


So eal 


мобиле по набережной или какой-ни- 
будь широкой улице. Постепенно выжи- 
маете из своего железного коня 180 
миль в час... 190... 210... 230... И тут перед 


. вашим удивленным взором возникает 


поворот на 180 градусов, и все, что вам 
остается, по старой русской традиции с 
криком «А фиг ли вы тут стоите!» про- 
ложить новую трассу. Но, к сожалению, 
правилами АСО это запрещено, и побе- 
ду вам не засчитают. Так что будьте осто- 
рожны. Все гоночные маршруты в «Ёе 
Mans 24 Hours» смоделированы с точ- 
ностью до сантиметра и находятся в 
полностью З0-окружении с фотореалис- 
тичными текстурами (в 1999 году было 
бы удивительно ждать чего-либо друго- 
го). 


Помимо симпатичной окружающей об- 
становки, мимо которой все равно 
предстоит проноситься на бешенной 
скорости, так что толком ничего не рас- 
смотришь, реальности происходящему 
будут добавлять различные изменяю- 
щиеся природные условия. Во время 
двадцатичетырехчасовой гонки придет- 
ся смириться с периодическим исчезно- 
вением небесных светил и необходи- 


_ 3000, сидящий в верхних строчках чар 


ПЛАТФОРМА: PC 


ЖАНР: стратегия 
ИЗДАТЕЛЬ: Electronic Arts 
РАЗРАБОТЧИК: Bullfrog 
ОНЛАЙН: httpywww.ea.com 


ВЫХОД: осень 1999 года 


демонстрировал, что игровой публике 
глубоко небезразличны проблемы уве- 
селительных заведений. Hy а SimCi 


тов уже которую неделю, — это Bi 
неопровержимое доказательство. 
пулярности дефицитного жанра. / 
перь представьте себе Theme 
Трехмерный, веселый, от Bullfr 
общем, подождать стоит. Только до. 
та ли? и 
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мостью использования фар и габарит- 
ных огней. Износ автомобилей в экстре- 
мальных условиях, повреждения в ре- 
зультате аварий заставят игроков при- 
нимать моментальные решения. Может 
быть попробовать настигнуть лидера 
или хотя бы вырваться с почетного пос- 
леднего места? Или стоит заехать в пит- 
стоп и поменять наклейки на лобовом 
стекле? 


Кстати, о пит-стопах. Перед началом со- 
ревнований игрок сможет почувство- 
вать себя менеджером команды, руко- 
водя действиями техников, а заодно и 
идеально подготовить автомобиль к 
заезду, отрегулировав все, что только 
можно. 


«Le Mans 24 Hours» будет ориентиро- 
ваться исключительно на компьютеры с 
аппаратным ЗО-ускорением (рекомен- 
дуются акселераторы на базе Voodoo |}. 
Будем надеяться, что разработчики смо- 
гутв полной мере воспользоваться воз- 
можностями этих чудо-устройств. 


Представители Infogrames Entertain- 
ment обещают выпустить «Le Mans 24 
Hours» уже летом. По поводу игры все 
же есть определенные сомненья, так как 
фирма раньше не занималась автомо- 
бильными симуляторами, но если учес- 
ть ее гигантский опыт и уже доступную 
информацию, то проект может полу- 
читься очень интересным. Удачи на до- 
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Pa Midtown Madness 


чередное сумасшествие от 

Microsoft позволяет нам говорить о 

приближающемся сезоне «город- 

ских» гонок. Совсем недавно мы 
рассказывали о Driver, эдаком симулято- 
ре погони, в котором разработчики сне- 
вероятной доселе тщательностью смоде- 
лировали облик четырех городов, и вот, 
грядет Midtown Madness... Так или ина- 
че сравнивать мы эти две игрушки не бу- 
дем, просто отметим общую тенденцию. 
А также следствие этой тенденции — 
время бешено красивых, бешено быс- 
трыхи до тошноты футуристичных гонок 
прошло. (UbiSoft придется придумать 
что-нибудь поновее зализанных текстур 
и оч-чень аэродинамичных моделек 
спортивных машин далекого будущего). 
Аркадные традиции Медагасе забы- 
ваются, зато их место занимает суровая, 
почти грубая реалистичность. И не где- 
нибудь в чистом поле среди однообраз- 
ных холмов и спрайтово-полигонных де- 
ревьев, а в самом настоящем (в полном 
смысле этого слова) городе. Вот и 
Midtown Madness, о котором пойдет 
речь на этот раз, тоже такой... 


Действие игры происходит в Чикаго. Да, 
разработчики Angel Studios реализовали 
в Midtown Madness очертания совре- 
менного города, точнее говоря, неболь- 
шого его куска. О точных размерах сооб- 


щается в высшей степени уклончиво. Го- 
ворится о «более чем 100 километрах 
реальных дорог». Понятно, что толко- 
вать такое утверждение можно по-раз- 
ному. Обещается множество городских 
достопримечательностей и, естественно, 
реальная география. Очень радует раз- 
нообразие пейзажей. Также присут- 
ствует много мелких объектов, типа му- 
сорных бачков и скамеек в парках. Естес- 
твенно, над ними можно будет издевать- 
ся, так как захочется — их следовало бы 
отнести к категории интерактивных 
обьъектов. Странно, но восторгов по по- 
воду сверхточного моделирования Чика- 
го не слышно, хотя у нас есть все основа- 
ния полагать, что в этом отношении 
Midtown Madness ничем не уступит 
Driver, а по некоторым параметрам и 
превзойдет его. В конце концов, разве 
так сложно предположить, что разработ- 
чики из Angel Studios просто более 
скромные люди? 


Концепция гонки на удив- 
ление проста. Есть нес- 

колько режимов иг- /Д 
ры. В первом (Cruise 
Моде) нам позво- 
лят просто пока- 

таться, дабы насла- 

диться окружающи- 
ми пейзажами, а 
заодно изучить пове- 
дение машины и особен- 
ности будущей «трассы». Во 
втором режиме (Blitz Racing) надо 
просто доехать до финиша. За мини- 
мальное время. По любому маршруту. 
То бишь, тоже не особенно сложно. Кста- 
ти, ни в одном режиме игры не сущес- 
твует каких-то маршрутов. Было бы 
странно, если было бы иначе. Впрочем, 
как в любом правиле есть свои исключе- 
ния, так и в Checkpoint Васе (название го- 
ворит само за себя) мы можем ехать так, 
как захочем, но обязательно через кон- 
трольные пункты, которые, само собой, 
расставлены по принципу «живым не 
доберешься». Не стоит также забывать 
про изменяющиеся погодные условия и 


назойливых полицейских Circuit 
Каста — надо прокатиться по кольцу 
вокруг города. Комментировать тут, в 
принципе, нечего... Отдельного внима- 
ния заслуживает многопользователь- 
ский режим Cops&Robbers. Игроки раз- 
деляются на две команды — полицей- 
ских и нарушителей закона — и устраи- 
вают веселые импровизированные гон- 
ки. Ко всему этому еще приплетены ка- 
кие-то деньги по принципу Capture the 
Над. Исходя из чисто теоретических 
предположений, должно получиться ве- 
село... 


А между тем в городе течет обычная 
жизнь. По дорогам ездят чайники, по 
тротуарам слоняются пешеходы. Но упа- 
си вас Бог называть Midtown Madness 
«вторым Carmageddon‘om»! Не надо об- 
ладать большой проницательностью, 
чтобы догадаться, что политкорректная 
Microsoft He допустит, просто физически 
не допустит наезда автомобиля 
на пешеходов. Какими бы 
виртуальными при этом 
не были последние. С 

|: = другой стороны вос- 
: © хищает изящество, с 
которым разработ- 
чики решили неп- 
риятную проблему. 
Вполне понятно, что 
если в игре есть пеше- 
ходы, игрок обязательно 
попытаеться на них наехать. 
Это уже на уровне инстинкта. Что 
делать? Летящие на экран кишки, какуже 
говорилось, недопустимы, убрать пеше- 
ходов вместе с их неподходящими слу- 
чаю внутренностями — тоже не самый 
лучший выход... Между тем, в Midtown 
Мадпез$ люди ведут себя очень хорошо 
и почти правдоподобно. Во-первых, их 
мало. Во-вторых, они обладают фантас- 
тической способностью в самый послед- 
ний момент, когда, кажется, что столкно- 
вения уже не избежать, очень ловко от- 
прыгивать ‚в сторону. Ha мой взгляд, 
придумано хорошо, теперь все зависит 
от воплощения. Иначе отдельные люби- 


тели брутального стиля, будучи He в си- 


_лах разделаться с перманетно усколь- 


зающими «педестрианами», просто сой- 
дут сума. Что, конечно, тоже нехорошо. 


Реалистичность поведения автомоби- 


лей... Их заносит, их переворачивает, 
они радостно стукаются друг о дружку, 
но при этом, кажется, не повреждаются. 
Это просчет разработчиков, поскольку 
обилие машинок на улицах просто не 
позволит избегать столкновений. А прос- 
тых пируэтов все-таки явно не достаточ- 


нм СМ 


ромное разнообразие. К примеру, у нас 
есть возможность прокатиться на авто- 
бусе. Конечно, ничего особенного, но 
все же приятно. С другой стороны, боль- 
шинство машинок выглядят, откровенно 
говоря, убого. 


Теперь о неприятном. Знаете, что напо- 
минает Midtown Madness? Streets of 
SimCity! Причем, именно внешне. Какой- 
то грубоватый, простецкий графический 
engine, почти примитивные модели ма- 
шин и зданий — все это, честно говоря, 
не впечатляет. Похоже на дешевые деко- 
рации. Дома сделаны из картона, а игру- 
шечные машинки словно достали из пе- 
сочницы. Все как-то нереалистично пра- 
вильно, вымеренно и вывыренно. То ес- 
ть, и деталей вроде бы хватает, и 


спецэффектов, но что-то в игре явно на- 


рушено. Такой engine больше подошел 


’ бы к какому-нибудь симулятору правил 


дорожного движения. На каждом свето- 
форе хочется остановиться, а наезд на 
тротуар кажется ненужным и нелепым. 
Если в Driver даже на картинках чув- 
ствуется бешеная динамичность и ско- 
рость, то в Midtown Мадпез$ все значи- 
тельно печальнее. Меньше всего это по- 
ходит на игру. 


С другой стороны, устранного графичес- 
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чество машин может оказаться не толь- 


ко оригинальным достоинством, HO и Cy- 
щественным недостатком. В Midtown 
Madness действительно существует воз- 
можность создать огромный город, при- 
чем город реалистичный. Напрашивает- 
ся мысль о том, что в игре будет редак- 
тор трасс, но ничего достоверного об 
этом неизвестно. Между тем, это могло 
бы оказаться весьма серьезным допол- 
нением к игре. К примеру, тем же са- 
мым, что свободное, ничем не ограни- 
ченное управление камерой Replay в 
Driver. Очень сильно давит на сознание 
отсутствие горизонта. Точнее, его непос- 
редственное присутствие чуть ли не пе- 
ред самым нашим носом. А дальше на- 
чинается таинственное Ничто с едва за- 
метными серыми очертаниями зданий, 
которые находятся как бы вдалеке. Ну 
очень страшно. А главное — похоже на 
Streets of SimCity! 


Конечно, надеяться Ha то, что разработ- 
чики изменят движок или реально улуч- 
шат графику, не приходится. Другое де- 
ло, что очевидцы говорят о Midtown 
Madness, как об очень веселой игре. И, 
в общем, их можно понять. Большой Чи- 
каго, много машин, все быстро и при- 
кольно. Конечно, если бы игра вышла 
год назад, резонанс был бы значительно 
больше. А так мы vay просто хоро- 
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OT ЛЮБВИ ДО НЕНАВИСТИ... 


е любит, не любит простой люд 

стражей порядка! Вид обла- 

ченного в форму слуги закона 

рождает в сердце даже самого 
добропорядочного гражданина тай- 
ную ненависть. У менее добропоря- 
дочного — открытую и ярко выра- 
жаемую. 


Фильмы, хулящие и порочащие по- 
лицейских отсняты в неимоверном 
количестве. С газет и журналов гроз- 
но смотрят броские заголовки, гро- 
зящие разоблачить коррумпирован- 
ную сверху до низу систему поли- 
цейских управлений. Радио хрипит, 
обливая грязью как необузданную 
мафию, так и не расторопную поли- 
цию. И так далее. 


Некоторое время индустрия ком- 
пьютерных игр старалась держаться 
в стороне от бушующих страстей. От- 
дельные активисты даже старались 
пропагандировать службу в поли- 
ции и подбрасывали всевозможные 


CAPTURE 


SUARD, 


Police Quest’b! и Blue Force’b!. Ho что 
это было, по сравнению с бомбой 
под названием Grand Theft Auto, за- 
ложенной в самом людном месте? 
Игра поставила точку в истории 
любви игровой индустрии к стражам 
порядка и дала широчайший прос- 


тор для выражения своих скрытых 
доселе чувств. 


ХОРОШИЙ, ПЛОХОЙ... 
ГЛАВНОЕ У КОГО РУЖЬЕ! 


Чтобы сразу развеять все сомненья, 
скажем, что Blockwar посвящен до- 
рогой сердцу теме истребления ко- 
пов в лазурных формах. Да, вам 
предлагается стать мафиози. Да, вы 
будете править с помощью свинца и 
пороха. Да, вы наплюете на букву 
закона и уйдете в подполье... Нас- 
колько это аморально и антисо- 
циально пусть ломают голову психо- 
логи и социологи, а мы же с вами 
пока минуем эту скользкую тему и 
продолжим знакомство с Blockwar. 


Итак, итак, итак. Blockwar есть ни 
что иное, как real-time strategy, вы- 
несенная не на бескрайние пустыни, 
или просторные степи, или еще черт 
знает куда, а разворачивающаяся 
прямо в городских кварталах и на 
улицах мегаполиса. Чтобы далеко 
ходить не надо было. 


Казалось бы, смена места действия 
не должна бы серьезно повлиять на 
окаменевшие каноны жанра, но, 
оказывается, не все так просто. Го- 
род, в котором имеют место быть 
воины мафии и полиции, отличают 
две сугубо индивидуальные черты — 
гигантский размер и схожесть с 
реальным мегаполисом. 


Раскроем обе эти особенности. 


Лос-Анджелес себе представляете? 
Нет, не издеваюсь. Хорошо, давайте 
мысленно застроим небоскребами 
нашу первопрестольную, обильно 
наводним ее ночными клубами, рес- 
торанами, барами и казино и для 
окончательной схожести уменьшим 
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криминальную обстановку. Все — 
вылитый Лос-Анджелес! Подобный 
мегаполис представлен и в 
Blockwar, и для того, чтобы не заб- 
лудиться в нем, пришлось разбить 
виртуальный город на двадцать час- 
тей-этапов. 


Схожесть с реальным городом зак- 
лючается в достаточно точном вос- 
создании атрибутов любого крупно- 
го мегаполиса. Про архитектуру да- 
же и говорить не нужно, не в ней вся 
прелесть, а вот про приятственные 
мелочи a la машины, подземки, заб- 
рошенные грязные кварталы, свалки 
и прочее окружение нельзя не 
упомянуть. Любая колонна 

или машина может стать 
хорошим  прикры- 
тием для ваших 
бойцов, а яр- 


кий фо- 
нарь 
no3- 


волит увидеть короткие перебежки 
копов. 


А что дальше? Как бы ни был прек- 
расен город в Blockwar, его одного 
мало, чтобы сделать игру ориги- 
нальной и непохожей на самиззнае- 
те-кого. Слово за юнитами. 


И опять создатели игры уповают на 
панацею под названием реёлистич- 
ность. Наемники не клепаются на 
заводах, не выращиваются в колбах, 
не клонируются на специальных 
фабриках, а на-ни-ма-ют-ся. Захва- 
тив какую-то часть города, вы не 
только получаете дополнительный 
источник дохода, но и некоторое ко- 
личество сорвиголов, желаю- 
щих примкнуть к вашей группи- 
ровке. Для каждого такого «же- 
лающего» вы должны стать 
крестным папой, и вгрохать в 
№ его обучение не одну сотню туг- 
В риков, чтобы вырастить из неу- 
мехи профессионального бой- 
ца. А учитывая то, что «желаю- 
щих» не так уж много, то впол- 
не естественно, что каждого по- 
допечного вы будете знать по 
имени. С отчеством проще — 
оно для всех одинаково (кто им 
за отца?!). 


Расскажем поподробнее о про- 
цессе становления и превраще- 
ния наемника. Прикупив для 
обычного солдата 9-ти милли- 
метровый пистолет, вы можете 
поручить ему молниеносные 
операции по истреблению оди- 
ночных полицейских. Всучив солда- 
тику громоздкий пулемет, с темпом 
стрельбы 500 выстрелов в минуту, и 
напялив на него тяжелую броню, вы 
получите наемника с огромной бое- 
вой мощью, но низкой мобильнос- 
тью. 


Переходим к следующему вопросу, 
который звучит примерно так: «Как 
все это выглядит?». Blockwar куется 
на собственном движке, который по 
своим функциональным возмож- 
ностям близок к движку Total 
Annihilation. Не верьте рос- 
сказням о том, что 

это чистой 
воды 


3D-engine — после Myth или 
WarGames такие утверждения... как 
бы помягче... просто нелепы. Хотя 
карта вращается и масштабируется, 
а юниты собраны из маленьких по- 
лигончиков, на всю эту красоту нак- 
ладываются существенные ограни- 
чения и о полной свободе виртуаль- 
ного полета камеры говорить не 
приходится. Плюсы такого подхода 
очевидны — вроде как и трехмер- 
ность с одной стороны, а с другой — 
достаточно аккуратная графика и 
высокая скорость работы даже на 
машинах без ускорителя. 


..»Я подыхаю!» — хрипел в агонии 
смертельно раненый боевик, пы- 
таясь дотянуться окровавленной ру- 
кой до оружия. Подобные картины 
будут характерны для Blockwar, 
равно как отдача от выстрелов, и 
мертвые тела в лужах крови. Пос- 
ледние, раз уж зашел разговор, не 
будут разлагаться за несколько се- 
кунд или таять в воздухе. Реалистич- 
ность — так реалистичность во всем, 
в том числе и в мелочах! 


СТЕНЫ ПРОТИВ СТЕН 


Городская бойня — тема достаточно 
актуальная и, что немаловажно, не- 
затасканная. Конечно, несколько 
непривычно действовать на узких 
улицах и среди трущоб против блюс- 
тителей порядка, но зато сколько 
пикантности! 


Кризис жанра RTS вроде бы мино- 
вал, и, похоже, Blockwar — одна из 
первых ласточек, спешащих открыть 
список новых ручейков из застояв- 
шегося болота. Прислушиваясь к 
собственным ощущениям, с удивле- 
нием осознаешь, что былого раздра- 
жения «фи, опять стратегия!» не 
наблюдается. То ли соскучились, то 
ли и впрямь Blockwar выглядит ап- 
петитно... 


Проект вышел на финальную 
стадию и уж заходят разгово- 
ры о начале бета-тести- 
рования. Анонсиро- 
ваны  систем- 
ные, кото- 
рые выг- 
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лядят следующим образом: 
P166(P233), 24(32)Mb RAM, рекомен- 
дуется ускоритель. 


Не ущемлены права мультиплеера. 
По локальной сети могут сойтись до 
восьми человек, объединенных 
идеей геноцида парней в синих мун- 
дирах с серебряными бляхами. Мо- 
дем так же позволит слиться в этом 
единодушном порыве, но уже лишь 
двум виртуальным гангстерам. Ну а 
примерно через месяц должен ре- 
шиться вопрос о создании специаль- 
ного сервера, посвященного он-лай- 
новым баталиям Blockwar. 


И напоследок заключительный 
фрагмент одного из интервью с Гус- 
тавом Франкелом (Gustaaf Frankel) 
— ведущим дизайнером Blockwar. 


«Вопрос: Игра будет происходить 
только на земле? Как насчет воды 
или подводных сцен? 
Ответ: Ну если отнести сюда про- 
гулки по глубоким лужам крови, 
то будут и такие сцены!» 


Р.5. Для адаптации статьи к местно- 
му укладу жизни, предлагается чи- 
тать вместо слова «полиция» слово 
«милиция», а «копов» заменить 
на... Ну, тут уж каждый в меру своей 
испорченности или близости зна- 
комства с правоохранитель- 

ными органами. СЛ 


ОП 


__ Ога 


какую бы сокровищницу миро- 

вой культуры мы бы не напра- 

вили свой взгляд, везде мы 

встретим сказания о драконах. 
Мистические и очень могуществен- 
ные гигантские огнедышащие птицы, 
несмотря на различие культур раз- 
ных народов, во всех своих воплоще- 
ниях обладали схожими качествами 
и весьма близкими характерами. 


В первую очередь, драконы всегда 
были жадны до сокровищ. Тяга к 
сверкающим на солнце бриллиантам 
или слепящему глаза золоту доводи- 
ла этих существ до исступления, а ве- 
личайшим блаженством для них стал 
вековой сон на россыпи несметных 
богатств. Но не только жадность тер- 
зала сердца гигантов. В не меньшей 
степени драконы были тщеславны. 
Богатство, которое они приносили в 
свое скрытое от посторонних глаз 
логово, лишь на некоторое время 
привносило покой в их сердца. По- 
том огнедышащими птицами овла- 
девало страстное желание проде- 
монстрировать свое богатство, а, 
следовательно, и могущество, дру- 
гим существам... 


Драконы никогда не стремились 
уничтожить другие расы. Им было 
вполне достаточно, что одно только 
воспоминание об их мощи и силе, 
наводит леденящий страх в сердцах 
слабых и боязливых людей. Самыми 


оага 


Blue Fang — новоиспеченная команда разработчиков, которую организовали под 
своим началом Адам Левескью (Adam Levesque) и Джон Вилер (John Wheeler). Досе- 
ле парочка работала в конторе Papyrus Design Group, получившей известность 3a 
счет своей серии игр NASCAR. Что для нас наиболее важно, так это то, что господин 
Левескью был душой проекта, совмещая должности продюсера и дизайнера. До 
NASCAR Левескью принимал участие в создании Grand Prix Legends. 


Обосновавшись в Бостоне (штат Массачусетс), ребята активно привлекают к работе 
над Dragon Hoard таланты, крича во всю ивановскую со страниц своего вэб-сайта 
о желании поскорее сколотить костяк команды из людей увлеченных и профессио- 


нальных. 


На сегодняшний день в Dragon Hoard заложена лишь достаточно детализирован- 
ная концепция, а техническое исполнение пока спит глубоким и спокойным сном, 
аки дракон на своей горе сокровищ. Соответственно, пока что не нашлось издателя, 
который бы взял под чешуйчатое крылышко данный проект. Но, будьте уверены, 
поиск издателя для Dragon Hoard лишь вопрос времени, так как потенциал, зало- 
женный в игру, смелость идей и сама атмосфера драконьего бытия выглядят чрез- 


вычайно аппетитными. 


изысканными яствами были для ги- 
гантов людское подобострастие и 
благоговейный ужас. 


Огадоп Ноаг от и до пропитан дра- 
коньим духом. В том смысле, что на 
протяжении всей игры вам не толь- 
ко придется испытать на себе пре- 
лести общения с этими существами, 
но и залезть в ороговевшую шкуру 
гибрида птеродактиля и крокодила. 


Первооснова игры — это смесь эле- 
ментов самых разных жанров: ВРС, 
стратегии, экшена. Для того чтобы 
прочувствовать это высказывание, 
припомните на секунду бесподоб- 
ный Pirates! от Сида Мейера. Напря- 


гите, уважаемый читатель, память и 
восстановите неподражаемый букет 
из морских странствий, поединков 
на остро отточенных шпагах, бата- 
лии величественных каравелл! Когда 
картина станет четкой и яркой, то 
привлеките воображение и перене- 
ситесь из романтики пиратской жиз- 
ни в мир драконов, не потеряв при 
этом ни капли красок. По сути, все 
останется прежним — и сражения, и 
совершенствование военного мас- 
терства, и гонка за сокровищами... 
Разница будет лишь в малом — бу- 
каньеры чудесным образом превра- 
тятся в драконов. 


Четыре, всего четыре желания таят- 
ся в сердцах гигантов. Все, о чем 
мечтают эти огромные термостой- 
кие пернатые — это золото (9019), 
престиж (prestige), удовлетворение 
тщеславия (vanity) и знания (knowl- 
edge). Живут драконы довольно 
долго, но отнюдь не бесконеч- 
но. Обычно смерть прихо- 
диткним в возрасте ты- 
сячи лет. Набрав 
достаточ- 
но 


золота в свою сокровищницу, 
дракон впадает в глубокую 
спячку, и просыпается уже с 
новыми знаниями и с еще 
большим могуществом. 


Пока гигант посапывает, пус- 
кая струйки пара из вытянуто- 
го носа, давайте познакомимся 
с окружающим миром, кото- 
рый отнюдь не дремлет, а жи- 
вет полноценной жизнью. В это 
время три расы — люди 
(humans), эльфы (elfs) и таин- 
ственные врэки (Vraks) — 
воюют между собой, заклю- 
чают перемирия, изучают но- 
вые науки, совершенствуют 
боевую технику и военное ре- 
месло, превращают небольшие 
деревушки в крупные города- 
крепости. И к тому моменту, 
когда наш огнедышащий герой 
откроет свои бездонные очи, 
вместо горсток пристанищ пер- 
вобытных варваров он будет 
лицезреть объединенные коро- 
левства и обученные войска. 


Престиж, который так важен 
для любого дракона, приходит 
с захватом новых земель и 
подчинением поселений лю- 
бой из трех рас. Не нужно 
# объяснять, что небольшая де- 
ревушка с покосившейся избой 
не слишком поднимет репута- 
цию дракона, в отличие от 
крупного города с большим на- 


г] =) селением. Изюминка заклю- 


— И чается в том, что летающей 
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рептилии совершенно не обязатель- 
но действовать с помощью грубой 
силы — с не меньшим успехом мо- 
жет подойти и тактика оказания дру- 


жеских услуг и по- 
мощи. Ну а окончательный баланс 
кнута и пряника будет целиком и 
полностью зависеть от играющего. 


Основная сила дракона заключается 
не столько в острых когтях, длин- 
HOM, как кнут хвосте и ‘массивных зу- 
бах. И даже не в смертельном огнен- 
ном дыхании и каменной чешуе. 
Своей недюжей физической силой 
дракон может навеять ужас у пугли- 
вых людишек, но для победы над ос- 
тальными четырьмя огнедышащими 
птицами ему потребуется что-то бо- 
лее существенное. Вот тут-то и при- 
ходят на помощь магические знания, 
которые черпаются из библиотек 
эльфийских деревень, выполненных 
заданий, встреч с волшебниками и 
поражений могущественных против- 
ников. Дополнительную силу прино- 
CAT хорошо скрытые от сторонних 
взоров артефакты, которые можно 
найти в древних волшебных землях, 
башнях магов и других таинственных 
и опасных локациях. 


Актив Dragon Hoard на сегодняш- 
ний день следующий: солидные име- 
на разработчиков и не затасканная 
концепция. Пассив — полное отсут- 
ствие игровых скриншотов и туман- 
ные сведения о технической стороне 
дела. Сальдо — год томительных 
ожиданий. 
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от оно и началось, перерождение стра- 

тегий в реальном времени, которых 

напрасно хоронили злопыхатели. Эпита- 

фии на прах жанра, многократно кре- 
мированного в самых разных топках — от 
раскаленных резервуаров харвестеров до ог- 
ненного чрева муталисков, оказались нес- 
колько преждевременными. А надо-то было 
самую малость! Чуть-чуть напрячь воображе- 
ние, да освободиться от рабских пут порядком 
приевшихся стереотипов. 


Итак, Tanktics — игра, которую можно наз- 
вать «как бы стратегией». Именно «как бы», 
потому что не так-то просто откреститься од- 
ним махом от насильственно привитых при- 
вычек. Глядя на Tanktics, невольно ловишь се- 
бя на мысли: «А ведь, черт возьми, стратегия 
действительно может предстать в неожидан- 
ной форме, была бы идея на пару с фанта- 
зией!». И это воистину так. 


Но к делу, друзья! Юморной и иронический 
Tanktics предлагает поболеть сердцем, глядя 
на трагедию, разыгравшуюся в неком приду- 
манном мире танков (а может быть и вовсе 
не в придуманном- кто поручится, что тако- 
го не существует в природе?). Итак, Злой 
Черный Танк (Black Evil Tank), эдакий 
узурпатор на гусеничном ходу, веро- 


еобузданная металлическая страна» — 
а ведь звучит! И, что гораздо более важ- 
но, очень точно передает суть дела. 


Вот смотрите — лишенные растительности и 
вообще каких-либо признаков жизни унылая 


anktics 


ломно захватил власть и поработил Хороших 
Танков (Nice Tanks). Хорошие, в свою очередь, 
не согласные с матушкой-судьбой, решили пе- 
реписать историю на свой лад и отправились в 
прошлое, дабы воспрепятствовать невыгод- 
ному для них ходу событий. Итак, на протяже- 
нии четырех временных периодов (каменный 
век, средневековье, современность и буду- 
щее), разделенных на шесть этапов, необходи- 
мо методично и целенаправленно переина- 
чивать историю. 


Надо сказать, что каменный век в Tanktics 
правильнее было бы назвать «танковым ка- 
менным веком», равно как и любой другой 
временной период нуждается в этой пристав- 
ке. Даже в те далекие темные времена, когда 
танки были еще совсем дикими, жили племе- 
нами, охотились на танкомамонтов и добыва- 
ли огонь с помощью палочки и камешка, в 
воздухе уже витал грозный образ Злого и Чер- 
ного. 


Не трудно догадаться, что игровую вселенную 
Tanktics заселяют в первую очередь «tankus 
vulgaris», то бишь по-простому «танки обык- 
новенные». Но, помимо них, приплетены так 
называемые Part-o-Matic, которые судо- 
вольствием забирают в свое механичес- 
кое нутро всевозможный метало-, кам- 


He-, овце- и еще бог знает какой лом, выбра- 
сывая потом новехонькие и пахнущие маслом 
части танков. Ну и последними обитателями 
мира Tankties следует считать вышеназван- 
ных овец, которые отличаются тремя любо- 
пытными признаками: а) хорошие овечки 
полностью покрыты белым пушком, за исклю- 
чением головы, которая почему-то окрашена 
вчерный цвет; 6) все овцы откликаются на од- 
Hy иту же кличку — «Flossy» («шелковистая»); 
в) наконец, эти пушистые и шелковистые соз- 
дания почему-то притягиваются магнитом. 
Последний пункт наводит на невеселые мыс- 
ли отом, что скрыто под шерстью у этих блею- 
щих зверей — чем не сюжет для философской 
повести «Мечтают ли танки об электрических 
овцах?»... 


Вместо привычного курсора над территорией 
Танкландии парит некая грозная синяя птица, 
отличающаяся умом и сообразительностью. В 
своих цепких лапах этот пернатый удерживает 
магнит, который запросто может поднять с 
земли составные части танков, камешки, овец 
и другие самые разнообразные предметы. 
Схватив, например, двигатель‘и скинув его на 
платформу танка, можно получить уже некое 
подобие грозной гусеничной машины. Если 
затем сверху приладить добрую пушку и за- 
вершить сие чудо маковкой-радаром, то полу- 
чится полноценный танк, который будет от- 
кликаться на ваши команды и добросовестно 
выполнять их. Добросовестность сия объяс- 
няется тем, что команд можно отдать всего 
две — двигайся туда-то, да атакуй того-то. 


К конструированию любого танка следует 
подходить творчески. Например, в каждой 
эпохе может быть найдено до шести различ- 
ных типов платформ (одна позволяет перед- 
вигаться по воде, другая — по снегу, третья — 


etal Countr 


саванна. Ho, тем не менее, она ни на секунду 
не остается в покое, ибо тишина и безмятеж- 
ность постоянно разрываются ревом двига- 
телей, свистом снарядов и грохотом взры- 
вов. Местные земли заселены взбешенными 
боевыми машинами... 


Первая ассоциация, которая приходит на ум 
относительно Wild Metal Country — тот же 
Terminal Velocity, только на поверхности зем- 
ли. Из более современного в памяти всплы- 
вает Incoming. 


Wild Metal Country состоит из множества 
этапов, каждый из которых считается успеш- 
но завершенными как только в багаже вашей 
боевой машины (нечто призрачно напоми- 
нающее танк-амфибию) окажутся все Энер- 


гетические Ядра (Power Core), припрятанные 
по окрестностям. Естественно, основная 
сложность будет заключаться не в поисках 
этих артефактов, а в планомерном уничто- 
жении туземных боевых машин, которые эти 
самые артефакты будут оберегать аки зени- 
цу ока. А дикое металлическое племя, будьте 
уверены, скучать вам не позволит. Допекать 
будут и дозорные вышки с пулеметами, и 
минные поля, и невообразимое разнообра- 
зие танкообразной техники, и геликоптеры, 
и... Всего не перечислишь, но за одно могу ру- 
чаться — в адреналине, текущем по вашим 
жилам, крови будет содержаться минималь- 
Ho! 


Танк (хм, несколько условное название), ко- 
торый попадет под ваше командование, мо- 
жет быть экипирован всевозможным воору- 
жением, коего в Wild Metal Country насчи- 
тывается 11 видов. Достаточно лишь подхва- 
тить сземли бонусы-боеприпасы, разбросан- 
ные чей-то щедрой рукой. Вооружение под- 
разделяется на ракеты (например, стандар- 
тные ракеты, с головкой самонаведения, с 
детектором металла) и мины (например, 
обычные взрывпакеты, прыгающие мины и 
др.). 


Управление агрегатом довольно необычно. 
Четыре кнопки позволяют независимо при- 
водить в прямое и реверсивное движение 
каждую из гусениц. Таким образом, чтобы 
поехать вперед, необходимо одновременно 
утопить клавиши «левая гусеница вперед» и 
«правая гусеница вперед». Для поворота 
башни вокруг вертикальной оси также пре- 
дусматриваются две кнопки. Еще две заре- 


забираться на воз- | 
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эпохе 
свой набор) и 
оживить всю эту груду металла венчиком ра- 
дара. Впоследствии можно разобрать танк 
или заменить его отдельные части, например, 
чтобы преодолеть насыпь или водную прегра- 
ny. 

B это время из «Приемников» (Receivers) будут 
сыпаться приказы Злого и Черного, направ- 
ляющие «плохие» танки на вашу кузницу кад- 
ров — Part-o-Matic. Совершенно очевидно, 
что, лишившись ее, вы теряете возможность 
клепать подкрепление и, оперируя в рамках 
глобальной стратегии и не размениваясь на 
мелочи, немедленно проигрываете сражение. 
С другой стороны, победа будет не за горами, 
когда все «Приемнички» будут аккуратно 
сравнены с уровнем ландшафта. 


А причем тут овечки? Как ни странно, но 
именно эти существа используются для раско- 


зервированы для стрельбы из пушки и выб- 
роса мины... Если не считать выбора оружия, 
то это почти все управление! Хотя, на самом 
деле, есть и более изощренные режимы и 
движения, но они явно носят дополнитель- 
ный характер. 


Движок игры не является бешенным проры- 
вом или технологическим откровением а la 
Incoming. А если говорить совсем откровен- 
но, то он вообще ничем не выдающийся. 
Единственно его преимущество (оно же пер- 
вое, оно же последнее) — неплохое количес- 
тво кадров в секунду Ha low-end машинах 
(Р133-Р166). Впрочем, никаких сногсшиба- 
тельных спецэффектов при этом не наблю- 
дается. 


И, тем не менее, при всей своей визуальной 
простоте Wild Metal Country на уровне де- 
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чегаривания топок Part-o-Matic (вьется в тес-. 
ной печурке овца). Когда бедное животное 
попадает в воронку перерабатывающей сек- 
ции, то процесс изготовления очередного ло- 
катора заметно ускоряется. Ну а учитывая 
масштабы танкостроения в игре, с первых же 
минут начинается настоящий геноцид белых с 
черными головами животных. 


Вот такая нарисовалась курьезная и беззабот- 
ная игра, полностью подпадающая под опре- 
деление жанра RTS, но сточки зрения привыч- 
ных канонов — никаким боком к нему не от- 
носящаяся. Будем реалистами — Tanktics не 
суждено скинуть со звездных высот блиста- 
тельный Starcraft или худо-бедно подобраться 
кнему на расстояние выстрела. Но увидеть иг- 
рунужно. Нужно хотя бы потому, что Tanktics 
находится в другом измерении жанра и от- 
крыто намекает своим существованием на 
многогранность и непредсказуемость вопло-` 
щений стратегий в реальном времени... 
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моверсии оставляет весьма приятственное 
впечатление. Никакого апломба, никакого 
пафоса — садись и отдыхай, за пару минут 
разобравшись с управлением и всеми техни- 
ческими нюансами. Кто посмеет сказать, что 


> такие игры не нужны? В разумных количес- 


твах, конечно... 
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охоже, американский издатель 
Acclaim, чьи дела сейчас нахо- 
дятся на подъеме, после некото- 
рых раздумий принял решение 
о штурме новой игровой консоли 
Dreamcast, обладающей огромным 
нераскрытым потенциалом. Штурмо- 
вать, естественно, Acclaim его будет с 
помощью игровой продукции своих 
разработчиков. Надо сказать, что эта 
самая продукция, выпускаемая и по- 
ныне на другие платформы, практи- 
чески всегда’вызывала массу пересу- 
дов, и к однозначному решению 
придти всегда было очень сложно. 
Взять тот же Turok или Extreme-G. 
Очень многим оба эти продукта 
пришлись по душе, хотя на самом де- 
ле, если их оценивать объективно, 
можно найти массу самых различных 
недостатков (и это мягко говоря). 


Выходя на новый рынок, Acclaim ro- 


товит сразу несколько проектов, 
главным из которых станет качес- 
твенно новая футуристическая трю- 
ковая гонка-леталка под рабочим 
названием Velocity. Создает ее ан- 
глийская команда Criterion. Заметьте, 
не Probe Entertainment, творец (с поз- 


воления сказать) обеих частей 
Extreme-G , и не Iguana, приобретшие 
уже определенную репутацию (как и 
их партнер-издатель). Об их возмож- 
ностях все известно, но вот Criterion 
вполне может преподнести всем нам 
большой сюрприз. Причем в хоро- 
шем смысле этого слова. 


Итак, Velocity — игра, объединяю- 
щая в себе черты сразу нескольких 
продуктов, таких как Streak, Psybadek 
и Cool Boarders, при этом являясь со- 
вершенно свежей и не похожей на 
всю эту троицу. А что самое важное 
— лишенная их основных недостат- 
ков, обладая при этом массой дос- 
тоинств. 


В первую очередь Velocity стремится 
накормить нас своим действительно 
потрясающим графическим офор- 
млением и тучей спецэффектов. Ска- 
жем прямо (и никак не криво), такой 
подход очень напоминает нам нашу 
любимую Acclaim, чью костлявую ру- 
Ky в такие моменты отчетливо стано- 
вится видно за спиной готовящегося 
продукта. Хорошая графика — это 
хорошо, но неплохо бы и игровым 
процессом похвастаться. К 
счастью, по свидетельству 
очевидцев, и здесь Criterion, 
судя по всему, преуспела, а 
потому не только прекрас- 
нейший визуальный ряд мо- 
жет привлечь внимание иг- 
рока. 


Velocity представляет собой 
новый вариант футуристи- 
ческих гонок. Средством пе- 
редвижения здесь является 
a такая интересная штука, как 
й хуверборд — (hoverboard), 
|| представляющая собой доску 
вроде — сноубордистской, 
только с прикрепленными к 
ней реактивными двигателя- 
ми и встроенной антиграви- 
тационной подушкой. Делят- 
ся доски на три категории: 
turbo, stunt и impact, и от вы- 
бора одной из них напрямую 
зависит ваш результат и ре- 
комендуемый стиль катания. 
Доска stunt обладает прек- 
расной маневренностью и 
позволяет выполнять самые 
головоломные трюки. Turbo 
сделана с упором на дости- 
жение максимально воз- 
можной скорости, a impact 
Я подойдет самым бескомпро- 
миссным хувербордистам, 
вытолкнуть 


норовящими 


противника с трассы. Такое, кстати, 
будет в порядке вещей, а значит мы 
можем отметить и ощутимое присут- 
ствие идей Road Rash во всем этом 
коктейле под названием Velocity. 
Вас никто не накажет за сильный 
удар, нанесенный обгоняющему вас 
конкуренту, за жесткое отпихивание 
непонравившегося соперника. Это в 
порядке вещей. Вот только стрельбы 
можете не ждать — все выяснения от- 
ношений дальше рукопашной не 


идут. 


Все заезды проходят по наворочен- 
нейшим трассам отдаленного буду- 
щего нашей планеты, как будто спе- 
циально приспособленных под тако- 
го рода зрелище. Многие из них про- 
ложены по городам, например, через 
Нью-Йорк или Лондон. На современ- 
ные их образцы они, заметим, нис- 
колько похожи не будут: Это мир 
стекла и пластика, мир огромных не- 
боскребов, среди которых скромно 
примостились образцы архитектуры 
прошлого — Биг Бен, Импайр Стейт 
Билдинг и прочие. Думается, посмот- 
реть на все это будет весьма любо- 
пытно. Все имеющиеся трассы проду- 
маны чуть ли не до мелочей в плане 
дизайна, каждая включает в себя нес- 
колько маршрутов и имеет более или 
менее четкую ориентированность на 
какой-либо вид соревнований. Да, 
ведь ховербординг в изображении 
Criterion будет делиться на несколько 
своих разновидностей с рядом значи- 
тельных отличий и оригинальных 
свойств. Всего таких разновидностей 
ожидается не менее семи штук, од- 
ной из которых точно станет вариант 
гонок по заранее спроектированной 
игроком трассе. А значит будем 
ждать толкового их редактора. 


Немалую роль в Velocity играет и 
выбор персонажа. Их всего девять, 
причем каждый довольно-таки инди- 
видуален, обладает неповторимым 
«стилем катания» и имеет свой на- 
бор головокружительных трюков. 
Причем в данной игре, по свидетель- 
ствам разработчиков, трюки играют 
гораздо большую роль, чем обыкно- 
венный повод для демонстрации гра- 
фических возможностей игры. Имен- 
но способности к трюкачеству и 
имеющийся набор stunt‘oB откроют 
гонщику дополнительные возмож- 
ности для обгона противников и 
преодоления встречающихся на пути 
препятствий. К тому же за счет этого 
будет осуществляться уравновешива- 
ние всех персонажей и, соответствен- 
но, баланс игрового процесса. И те- 
перь далеко не все зависит от изна- 
чально указанных данных героя, по- 
казателей скорости, силы, маневрен- 
ности. Интересно посмотреть, какта- 
кая нетрадиционная балансировка 
удастся создателям Velocity. Мы 
ведь помним, что частенько именно 
баланс и был одной из основных 
проблем некоторых’ Асс!айт`овских 
проектов. 


С графикой у нас все ясно — этому 
аспекту, как всегда, Acclaim’ osu уде- 
ляют особое внимание, и Velocity не 
будет выглядеть тускло и слабо на 
фоне других ОгеатсазГовских про- 
дуктов. И можно сказать даже боль- 
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не по силам опередить в 
плане качества графическо- 
го оформления, например, 
даже Sonic Adventure. Заяв- 
ления смелые, но не исклю- 
чено, что — правдивые. 
Velocity, действительно, да- 
же со скриншотов поражает 
детализацией трасс и учас- 
тников соревнований, прек- 
расно подобранным окруже- 
нием и прочими маленьки- 
ми и большими радостями 
возможностей Dreamcast. И, 
как говорят, при всем при 
этом движок никогда не бу- 
дет выдавать меньше 30 кад- 
ров в секунду, сколько бы 
много объектов ни находи- 
лось на экране одновремен- 
но. Даже при игре вчетве- 
ром. 


В общем, несмотря даже на 
то, что к созданию Velocity 
прикладывает руку Acclaim, 
от этой игры смело можно 
ждать хороших результатов. 
Похоже, Criterion создает 
действительно серьезный и 
многообещающий продукт, 
делающий заявку Ha лидер- 
ство в своей особой катего- 
рии. Остается только дож- fies 
даться выхода Dreamcast в 
Европе и Америке и, нако- 
Hel, увидеть, что могут про- 


тивопоставить — японским 
разработчикам создатели 
игрушек западные. 
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бытность уже канувшего в лету Saturn’a 

компания Game Arts, известная всем об- 

ладателям приставки от Sega по замеча- 

тельным ролевым играм серии Lunar, 
объявила о скором выходе занимательной и 
самой технически навороченной RPG под наз- 
ванием Grandia. Объявление это совпало по 
времени с анонсированием проекта другой 
небезызвестной японской команды Square — 
Final Fantasy МИ. 


«Убийца Final Fantasy!» — вот как называли 
эту игру в прессе. Результат заставил себя 
ждать о-о-очень долго — проект бессовестно 
опаздывал, откладывался и подоспел, в об- 
щем-то, уже к самым похоронам приставки. 
Правда, надо отдать 
должное разработчи- 
кам — игра, зани- 
мающая целых два 
компакт диска, полу- 
чилась очень хоро- 
шей, однако, до уров- 
ня Final Fantasy уже не смогла дотянуть. Game 
Arts оскорбились в своих чувствах, ибо их са- 
мый значительный проект немного не успел 
на поезд (Saturn — RIP) и решили выпустить 
версию для фаворита рынка — Playstation. 


(Сюжет не блистает особой новизной и ориги- 
нальностью. Давным-давно, когда люди еще 
не установили мирового господства, могущес- 
твенная раса правила планетой. По никому не 
известной причине они возвели огромную 
стену, которая разделила мир пополам. Затем 
эти высшие существа претерпели удивитель- 
ную метаморфозу 
и, скинув оковы 
Di бренного — тела, 
_Й превратились в соз- 
дания из света и 
мысли. 


Дмитрий ПОЛЮХОВ 
predator@gameland.ru 


понский разработчик Square He нуждает- 

ся в представлении. Имея за плечами 

мега хит — Final Fantasy, компания из- 

вестна любому. Последнее творение — 
Final Fantasy Vil — было продано многомил- 
лионным тиражом по всему миру, a SONY 
смогла под это дело заставить публику наку- 
пить много-много сереньких коробочек, из- 
вестных в народе как Playstation. 


ome | 


Tem временем в 
обеих частях света 
зародилась жизнь. С 
одной стороны сте- 
ны жил человек, с 
другой — раса ужас- 
ных и жестоких рогатых монстров. Люди пос- 
тигали тайны технологии и механики, создали 
сильное правительство, а оно, в свою очередь, 
образовало могучую армию. Монстры же ис- 
следовали магию и религию. 


Главный злодей игры — Генерал Баал возглав- 
лял человеческое войско, которое под его ру- 
ководством исследовало доступный мир в 
поисках крупиц магии и технологии, которые 
привели бы к зате- 
рянной древней сто- 
лице — Аренто и ее 
секретам. 


Судьба распоряди- 
лась, чтобы пятнад- 
цатилетний мальчик по имени Джастин и его 
друзья Сью и Фина узнали о плане генерала 
Баала и решили опередить безумца и его ла- 
кеев в поисках секретов Древних правителей 
планеты. 


Как вы смогли убедиться, сюжет достаточно 
стандартен, однако его интеграция в игровой 
процесс и графически-музыкальное офор- 
мление создают удивительную игру, которая 
намного опережает многие творения конку- 
рентов. Как и в другом проекте Game Arts под 
названием Lunar, взаимоотношения героев 
играют здесь ключевую роль. Все действующие 
лица создают о себе именно такое впечатле- 
ние, которое возникло у васо них при первой 
встречи — злодеи, естественно, злые, а поло- 
жительные персонажи прямо-таки излучают 
доброту. В целях достижения наибольшего 


Естественно, не Final Fantasy единым жива 
Square. Saga Frontier, Parasite Eve, Final Fantasy 
Tactics, конечно, хорошие, достойные игры, 
однако, фанаты ждут другого. Продолжений 
хитов бытности Super Nintendo — Chrono 
Trigger’ Secret of Mana. И хотя первая из наз- 
ванных ВРб пока не спешит «продолжаться», 
Seiken Densetsu (Secret of Mana на англий- 
ском) удостоилась новой жизни Ha Playstation. 
Вообще-то, это будет уже четвертая часть су- 
пер популярного в Японии сериала. Как во- 
дится, первая игра была переведена и выпу- 
щена в США и Европе, однако, дальше этого 
дело не пошло. Так что четвертая станет вто- 
рой для всех, кто не говорит по-японски. 
(Смею всех успокоить — сценарий влюбойчас- 
ти Seiken Densetsu обособлен — общее лишь 
место действия и особенности игрового про- 
цесса. 


Слух о готовящейся Legend of Мапа (Seiken 
Densetsu 4) ходит уже очень 
давно. В целях подогрева ин- 
AB тереса  oOuljecrBeHHOCTU 
eA Square опубликовала во 
al Pa) многих японских игровых 
See журналах рекламу безымян- 
ного проекта. По фотогра- 
фиям можно было догадать- 
Be CA, что это, конечно же, дол- 
# гожданная четвертая Мана. 
Но «признались» разработ- 
чики только на прошедшей в 
конце марта Tokio Game 
Show (Токийская выставка 
достижений игрового хозяй- 
ства). Переполоху это объяв- 
ление наделало еще до нача- 
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«родства» часть особо важных героев озвуче- 
на профессиональными актерами, что, не- 
сомненно, придает дополнительный драма- 
тизм происходящему. Красочный мир, в кото- 
ром разворачиваются действия, сразу же по- 
ражает воображение игрока и становится для 
него родным. Говоря проще, захватывающая 
атмосфера — залог успеха любой RPG. 


В вашей компании будет всего 4 персонажа. 
Некоторые могут возмутиться, что, дескать, 
это ограничивает игру. Да, с какой-то стороны 
это так, но зато вы будете знать о героях абсо- 
лютно все, выучите все заклинания и спе- 
циальные приемы, чего достигнуть в Final 
Fantasy было очень сложно. 


В отличие от выше 
названной RPG, мир № 
Grandia теплый и 
добрый. Каждый г 

родок имеет отличи- & 
тельный стиль архи- | г. 
тектуры и просто светится яркими красками, 
заставит вас исследовать все закутки в поисках 
многочисленных тайников. Поразительное 
внимание к деталям заслуживает отдельного 
упоминания, иногда возникающие бесцель- 
ные шатания по окрестностям в поисках клю- 
ча к загадке не будут так сильно действовать 
на нервы, ибо можно будет заняться осмот- 
ром достопримечательностей:). Кроме того, 
наличие огромного числа секретов и объек- 
тов для неустанного поиска делают игру воис- 
тину гигантской — 60 с лишним часов непре- 
рывного сидения перед экранам обещается... 

разработчиками. 


Поговорим же о тех- 
нической стороне 
Grandia. Ha Saturn’e 
| это была одна из са- 


ла выставки, ибо за закрытыми дверями была 
показана неиграбельная демо-версия игры, а 
официальная презентация состоялась лишь 
три дня спустя — служба «нагнетания внима- 
ния и запудривания мозгов» у Square рабо- 
тает почти так же хорошо, как у Nintendo). 


Сразу хочется отметить, что демка Legend of 
Мапа достанется абсолютно бесплатно всем, 
кто купит Saga Frontier 2, которая выходит в 
Японии первого апреля. 


Что такое Seiken Densetsu? Типичная ролевая 
игра с обилием элементов экшен, большим 
количеством загадок и отличным сюжетом. 
Нетипичных моментов, собственно говоря, 
два. Первый заключается в том, что Square не 
часто делает экшен RPG, т.е. такие, где бои 
происходят в реальном времени. Как только 
герои (их в вашей команде всего может быть 
трое и их состав по ходу игры обычно не ме- 
няется) встречают врагов, сразу начинается 
битва. Вид на происходящее сверху как в са- 
мой игре, так и во время сражений. Выпол- 
зают показатели здоровья и небольшой тай- 
мер, показывающий необходимое время для 
нанесения удара, при этом все (игрок и оппо- 
ненты) вольны перемещаться в любое место 
экрана, уклоняться от атак и т.п. 


Второе — оформление меню выбора обмун- 
дирования, магии, инвентаря и других фун- 
кций. В привычных ролевых играх все эти ко- 
манды вынесены на отдельный экран. Здесь 
же в целях ускорения процесса при нажатии 
определенной кнопки появляются прямо по- 
верх происходящего список оружия, закоди- 
рованного не по названию, а по отличитель- 
ному рисунку, и другие необходимые менюш- 


мых впечатляющих 
игр. Графика трех- 
> у. мерная, вид сверху, а 
г любая местность, где 
разворачиваются со- 
бытия, затекстуриро- 
вана донельзя. Saturn позволял при этом вра- 
щать камеру и останавливать ее под ЛЮБЫМ 
углом, однако, есть сомнения, что Grandia на 
Playstation сможет делать то же самое. Это 
позволяет размещать тайники, секретные 
проходы и другие интересные штучки в самых 
неожиданных местах, заглянуть в которые 
можно только при определенном повороте 
камеры. Стоит, однако, переусердствовать с 
перемещением точки обзора, и вы потеряе- 
тесь. Тут на помощь 
приходит компас, 
который всегда под- 
скажет нужное нап- 
равление. 


В подземельях, зам- 
ках и других потенциально опасных местах 
бродят толпы врагов, которых видно еще до 
начала боя в отличие от Final Fantasy, и позво- 
ляет их избежать без конфронтации. Битва же 
происходит с использованием двухмерного 
вида сбоку. Система является гибридом Lunar 
и Final Fantasy — бой идет в реальном време- 
ни, которое приостанавливается на время 
ввода команд. При планировании атаки стоит 
учитывать дистанцию до противника, а также 
тот факт, что все четыре героя могут наносить 
удар одновременно, а это в свою очередь де- 
лает битвы непродолжительными. Заклина- 
ния эффективны и функциональны, но дале- 
ко не так красивы, как в творении Square, зато 
не требуется 10 минут на просмотр «Я-вызы- 
ваю-с-орбиты-Земли-дракона-чтобы-изничто- 
жить-врага». 


ки, в отличие от 
всплывающих беско- 
нечных «окошек» той 
же Final Fantasy. Яв- 
ляется ли это улучше- | 


щением, к которому 
быстро привыкаешь, 
но не покидает ощу- 
щение, что с исполь- № 
зованием привычно- 
го способа выбора 
обмундирования, ко- = 
личество доступных в 
игре предметов мож- 
но было бы сущес- 
твенно расширить, 
сделав игру длиннее. На любителя, короче го- 
воря. 


В Legend of Мапа будет только двухмерная 
графика, причем все фоны будут прорисова- 
ны ИСКЛЮЧИТЕЛЬНО вручную, что придает 
игре непередаваемое словами очарование и 
ощущение доброй сказки. И хотя все произве- 
дения Square славятся замечательным ви- 
зуальным рядом, мы все уже, по-моему, нес- 
колько устали от сгенерированной на ком- 
пьютере графики. Огромные боссы допол- 
няют картину происходящего, а отличная му- 
зыка поможет играющему проникнуться ска- 
зочной атмосферой. Square умело «эксплуа- 
тирует» Playstation для достижения очередно- 
го успеха. 


К сожалению, Seiken Densetsu 4, в отличие от 
остальных частей серии, пока не позволяет 
нескольким игрокам участвовать в приключе- 
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Всего четыре героя в вашем распоряжении, 
но каждый обладает большим количеством 
доступных заклинаний, которые по ходу полу- 
чения опыта становятся все мощнее и инте- 


реснее, несколько элементов в конечном ито- 
ге можно объединить для получения самой 
сильной магии. Кроме того, персонажи ис- 
пользуют различные боевые навыки, которые 
также улучшаются сполучением опыта и начи- 
нают взаимодействовать с заклинаниями. 


Теперь хочется подвести итог. Grandia замет- 
но выделяется на фоне остальных RPG, здесь 
сочетается великолепная графика с отличны- 
ми видео вставками, а звуковое оформление 
просто бесподобно, впрочем композиторы 
Game Arts всегда «делали» отличную музыку. 
На Saturn’e игра добилась определенного ус- 
пеха, к сожалению, Grandia несколько опоз- 
дала. Game Arts правильно поступила, анонси- 
ровав эту RPG для Playstation, так как пристав- 
ка до сих пор успешно продается. Во многом 
превосходя Final Fantasy МИ, игра имеет все 
шансы на успех на новой платформе, а, кроме 
того, Grandia обещают перевести на англий- 
ский, чего не удос- 
тоилась версия для 
бафигп’а. Подождем 


— увидим? 
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нии — что, конечно, огорчит многочисленных 
фанатов. Зато позволяется выбрать пол ге- 
роя/героини, а это, в свою очередь, отразится 
на различных ключевых моментах игры. 


В заключение хочется сказать, что Secret of 
Мапа, возможно, вторая самая успешная се- 
рия RPG от Square, поэтому все ждут ее рожде- 
ния на Playstation, ждем и мы в том 

числе уже летом этого года. 
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Дмитрий ЭСТРИН 
estrin@gameland.ru 


от, наконец, мы и дождались 

выхода Civilization: Call to 

Power от Activision. Ha этом я 

мог бы со спокойной совес- 

тью завершить столь удачно 
начатую статью, поскольку максимум 
информации содержится в самом наз- 
вании игры. Точнее, в первом слове это- 
го названия — Civilization. Это — та са- 
мая старая добрая «цивуха», слегка об- 
новленная новыми аспектами игрового 
процесса и облагороженная новой гра- 
фикой. Общеизвестно, что Activision не 
стала изобретать велосипед и использо- 
вала не только лицензию на сверхпопу- 
лярную торговую марку, но и идею, от- 
крытую некогда Сидом Мейером. Гово- 
рить о TOM, хорошо это или плохо, смыс- 
ла не имеет, поскольку иначе сделать 
было попросту невозможно. Не продол- 
жение Civilization, но блестящий ри- 
мейк, которому будет сложновато най- 
ти равных по масштабу. Именно поэто- 
му мы не сможем сравнить Call to 
Power с Alpha Centauri. Игры, мягко го- 
воря, разные. Примерно, как Warcraft Il 
и Command&Conquer. Преуменьшить 
заслуги Activision также невозможно. По 


viliza’ 


>) 
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Firaxis Games во главе с Мейером смог- 
ли бы сделать лучше. Увеличить и безто- 
го многоплановую игру, не нарушая ба- 
ланса — это действительно значитель- 
ное достижение. Игра получилась нео- 
бычайно качественная, необычайно ин- 
тересная и очень глубокая. За те нес- 
колько дней, которые нам удалось про- 
вести с игрой с того момента, как 
Activision прислала заветную коробку, и 
до завершения работы над номером, 
нам удалось увидеть в Call to Power 
очень многое. Ho при этом далеко не 
все. 


Итак, Civilization... Как и раньше, нам 
предстоит развить свою цивилизацию. 
Причем не абстрактную, а вполне 
реальную. Нам на выбор предлагается 
аж 41 цивилизация, однако, принцип ав- 
торского подхода к их выбору остается 
не вполне понятным. К примеру, в Call 
to Power существуют целых две амери- 
канские цивилизации. Кроме шуток. Ко- 
нечно, в самой игре столкновение або- 
ригенов американского континента и 
«как бы» колонистов смотрится более 
естественно (по крайней мере, забав- 
но), но в самом начале это удивляет. 


(Сложно также не обратить внимания на 
канадскую, бразильскую, мексиканскую 
цивилизации, цивилизации Никарагуа и 
острова Ямайка. Конечно, преувеличен- 
ное внимание разработчиков к запад- 
ному полушарию и Европе можно легко 
объяснить — игра будет продаваться 
именно там, но все же, если исходить из 
позиций реалистичности или, скорее, ис- 
торичности, было бы разумнее вспом- 
нить хотя бы одну из древних цивилиза- 
ций. Но оставим мелкие придирки, пос- 
кольку, на самом деле, намтесть из чего 
выбрать. 


Существуют четыре варианта окончания 
игры. Три из них ведут к победе. Можно 
просто уничтожить всех своих оппонен- 
тов. Сделать это, впрочем, не так-то 
просто. Помимо военной мощи следует 
также обладать ангельским терпением, 
поскольку компьютерные противники 
становятся особенно опасны, когда ка- 
жется, что от них уже ничего и не оста- 
лось. Партизанская война выгоднее, она 
требует меньше ресурсов и способна 
доставить неожиданно разросшейся им- 
перии немало хлопот. Но об этом чуть 
позже. Второй способ победы — контакт 
свнеземными цивилизациями. То бишь, 
сугубо научный. Третий — самый праг- 
матичный и в то же время эфемерный. 
Требуется всего лишь дожить до 3000 го- 
да и набрать при этом наибольшее ко- 
личество очков. 


Начинается игра очень традиционно. 
Маленькая фигурка поселенца посреди 
черного океана неизвестности. Это — 
тот самый минимум, необходимый для 
того чтобы превратить дикое племя в 
высокотехнологичную цивилизацию. 
События, между тем, развиваются стре- 
мительно. Несколько городов, первые 
науки, первые отряды, исследующие 
близлежащую территорию, первые кон- 
такты с соседями, первые победы и ра- 
зочарования. Дальше больше: револю- 
ции, войны, торговля... И, что самое уди- 
вительное, ассоциации с Civilization от 
Сида Мейера возникают лишь на уровне 
таких примитивных перечислений. По- 
хожи лишь общие очертания, общее 
направление и общая идея. Все осталь- 
ное — другое. 


Основная игровая единица в Call to 
Power — город. Прежде всего стоит 
всегда помнить о том, что в них живут 
люди. Представьте себе, они являются 
источником постоянного дохода, они 
добывают ресурсы и только от них зави- 


ДОСТОИНСТВА 
Очень много нового, улучшенный 
игровой баланс, увеличенное время 
игры. 
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Гениальная идея получила достой- 
ное продолжение. Если это римейк, 


то самый лучший из всех, что были 
когда-либо созданы. 
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специфические растения... Табак, к при- 
меру. Количество добываемых ресурсов 
напрямую зависит от месторасположе- 
ния города. Скажем, если город 

находится рядом с 
рекой, то го- 
рожане 


производство юнитов. Мы можем 
влиять на качество работы нашего насе- 
ления, увеличивая и уменьшая рабочий 
день, рацион и заработную плату. При 
этом существует некий уровень, при ко- 
тором люди просто-напросто отказы- 
ваются пахать на благо отечества и наг- 
ло бастуют вплоть до изменения внут- 
ренней политики или применения гру- 
бой силы. В разных формах правления 
этот уровень разный. Мы также мо- 
жем специализировать часть горо- 
жан, превратив их в шутов, которые 
будут веселить пролетариат, уче- № 
ных, которые будут ускорять науч- №. 
ные исследования, торговцев, ко- ® 
торые увеличат денежный доход, ZA 
и работников. О последних @ 
стоило бы рассказать более 
подробно. \ 


Если раньше дороги, фермы и 
аэродромы и пр. строились посе- 
ленцами и инженерами, то 
теперь этим занимаются 
пресловутые работники. 
Все очень просто: делаем 
часть горожан работника- 
ми, выбираем тип хозяй- 
ственных работ, выбираем 
для них место и терпеливо 
ждем определенное количес- 
тво ходов. Не то что бы очень 
удобно, но зато вполне реалис- 
тично. 


Вернемся к нашим городам, точ- 
нее, кего жителям, которые, как бы- 
ло сказано, помимо всего прочего до- 
бывают ресурсы. Ресурсы в 
Civilization: Call to Power бы- 
вают четырех типов: еда, 30- 
лото, продукты и това- 
ры. Прошу про- =: 

щения, если ос- Е ’ 
корбил чей-то 
слух столь 
прямым пе- 
реводом, 
просто не хоте- 
лось бы случайно 
изменить смысл терми- 
нов, изобретенных Activision. С 
едой и золотом, думаю, все понятно. 
Продукты — это такой слегка абстрак- 
тный ресурс, благодаря которому 
строятся юниты, здания и чудеса» 
света. Товары — это разнообраз- 
ные полезные ископаемые, шку- 
ры животных или какие-нибудь, 


как выясняется, больше продуктов, а то- 
вары обозначены в виде соответствую- 
щих значков на самой местности. 


Каждое строение в городе выполняет 
свои функции. Увеличивает добычу ка- 
кого-либо ресурса, укрепляет город или, 
скажем, просто радует горожан, что так- 
же очень важно. Остались чудеса света, 
которые выполняют какие-либо универ- 
сальные функции. В целом в отношении 
строительства почти ничего не измени- 
лось. 


Вся игра разделена начетыре эпохи. Эпо- 
хи эти, впрочем, мало зависят от време- 
ни, скорее, они символизируют культур- 
ную и техническую степень развития ци- 
вилизации. Древность, Ре- 


ность, Генетическая Эпоха и, наконец, 
Золотая Эпоха. С переходом в новое вре- 
мя меняется внешний облик городов, 
происходит нечто вроде революции. Ec- 
ли раньше отношение граждан цивили- 
зации к своему правителю выражалось в 
очередном upgrade в тронной комнате, 
то теперь они совершаются в городе. 
Пять монументов, которые можно рас- 
смотреть поближе, никакого функцио- 
нального значения не несут, просто 
приятно разнообразят игровой процесс. 


Отныне города можно строить не только 
на суше. И, кстати говоря, не только на 
море. В этом отношении Civilization: 
Call to Power превзошла Alpha Centauri. 
Стало доступно строительство городов в 
космосе. Ура! Космос, кстати, выглядит в 
высшей степени невзрачно. Полупроз- 
рачная однотонная дымка облаков, по 
которой ползают юниты, не впечатляет. 
Однако сам факт существования еще од- 
ного полноценного... гм... измерения не 
может не радовать. 


Простые войны в Call to Power — яв- 
ление редкое. Это достаточно скуч- 
ное и утомительное занятие, на 
которое приходится расходовать 
огромные средства, тем не ме- 
нее, достаточно популярно сре- 
ди компьютерных противни- 
ков. Войны выглядят как ряд 
мелких стычек, кото- 
рые обычного чело- 
века через некото- 
рое время просто 
утомляют. Бы- 
вает, конеч- 
но, по- 


Время 


Количество юнитов 
Количество построек в городах 
Количество наук и открытий 
Количество чудес света 


Специальные юниты, предназначенные 
для ведения «партизанских» войн 


Возможность строительства городов 
в КОСМОСЕ И ПОД ВОДОЙ 


Футуристические науки 
Детализированное управление городом 


Режим многопользовательской игры 


другому. Случаются глобальные сраже- 
ния, которые могут так или иначе пов- 
лиять на ход истории в целом. В них мо- 
гут быть замешаны сразу несколько ци- 
вилизаций, политические отношения 
между которыми в таких ситуациях, как 
правило, сильно запутаны. Впрочем, все 
это большая редкость. И, что самое глав- 
ное, увидеть подробности этих сражений 
довольно-таки сложно, благодаря слегка 
преувеличенному воздействию fog of 
war. Поэтому многое приходится домыс- 
ливать и допридумывать. Это же, навер- 
ное, и большое достоинство Call to 
Power, поскольку в последнее время в 
играх наметилась странная тенденция 
лишать нас возможности „ 


подумать о судьбе глав- 
ных героев, о каких-ли- 
бо сюжетных тонкостях 
или просто чего-то не 


понять. Теперь все прос- 
то, доступно и прямоли- 
нейно. В большинстве 
игр исчезла интрига, 
тайна, то, что так прив- | 
лекало нас раньше... 
Впрочем, это уже другая тема для разго- 
вора. 


С другой стороны, Activision предлагает 
нам вести и не вполне обычные войны. 
Экологические, идеологические, эконо- 
мические... К примеру, охотник за раба- 
ми может поработить поселенцев, кото- 
рые в этом случае будут работать на вас. 
Аболиционист, напротив, обладает спо- 
собностью освобождать рабов в городах 
противника и даже устраивать револю- 
ции под соответствующими лозунгами. 
Священник вообще оказался исключи- 
тельно подлым юнитом. Продажа ин- 
дульгенций, нахальное выпрашивание 
денег, а также распространение гнусных 
мифов, OT которыхтемный пролетариат 
незамедлительно впадает в уныние, — 
бороться со всем этим практически не- 
возможно. Стоит лишь объявить войну 
цивилизации, пославшей священника, 
как граждане города, подвергшегося 
идеологической обработке, сильно по 
этому поводу переживают и отгого укло- 
няются от своих прямых обязанностей. 
Кибер-ниндзя, экотеррористы и шпионы, 
появляющиеся в более поздних эпохах, 
также способны отравить жизнь цивили- 
зации. 


Об искусственном интеллекте говорить 
довольно-таки сложно. По крайней ме- 
ре, играть интересно даже на самом 
простом уровне сложности, а это многое 
значит. Противники охотно используют 
нетрадиционные военные средства, 
знают, когда нужно договариваться о 
мирных соглашениях и расторгать их. От 
союзников могут поступать многочис- 
ленные просьбы, торговые и политичес- 
кие предложения. На самом сложном 
уровне играть просто невозможно. Каж- 


Думаю, многим нашим читателям было бы 

любопытно сравнить старую Civilization от Сида 

Мейера, Civilization Il и, наконец, обсуждаемую 
Civilization: Call to Power. Для них приводится 
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туацию, штудировать описания на пред- 
мет статистической информации и ло- 
мать голову даже над самым незначи- 
тельным действием оппонента. Причем 
всего этого мало, многое зависит от эле- 
ментарной удачи, которая на таком 
уровне сложности склонна больше изме- 
нять игроку. 


Ветвящееся дерево наук способно уди- 
вить хотя бы хорошо продуманными тех- 
нологиями будущего. В отличие от той 
же Alpha Centauri, в которой разобрать- 
ся в смысловом содержании терминов 
было практически невозможно, в Call to 
Power все понятно и доступно. 


О графике складываются очень неодноз- 
начные впечатления. Хорошие, но неод- 
нозначные. Действительно очень качес- 
твенная прорисовка ландшафта и дей- 
ствительно детальная анимация позво- 
ляют назвать Civilization: Call to Power 
красивой игрой, HO не больше того. 
Alpha Centauri в свое время обвиняли в 
том, что разработчики не использовали 
весь потенциал трехмерности. В Call to 
Power трехмерности вообще нет. При- 
вычная и вполне функциональная изо- 
метрия вожделенное 30, к сожалению, 
заменить не способно. Сказать, впрочем, 
что двухмерность портит игровой про- 


эта таблица: цесс, никак нельзя. Существует возмож- 
Civilization: Call to Power Civilization Il Civilization 
7000 лет 6020 лет 6020 лет 
67 51 21 
72 38 20 
112 89 68 
35 28 21 
есть нет нет 
есть нет нет 
есть нет нет 
есть нет нет 
включен только с add-on‘om Gold Ed. только с add-on’om CivNet 
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ность увеличения. Отдельного внимания 
заслуживают ролики, эффектные и кра- 
сивые. Немного смешит схематичность в 
графике. К примеру, если включить оп- 
цию «анимированные торговые пути», 
будет видно, как из одного города в дру- 
гой весело и очень быстро перелетают 
слоны. Выстрелы, взрывы и прочие 
спецэффекты сделаны очень аккуратно 
и симпатично. 


Интерфейс достоин самой высокой 
оценки. Все просто, понятно, наглядно и 
функционально. И, вместе с тем, краси- 
во и стильно. Правда, режимов микро-и 
макроменеджмента, о которых говори- 
лось ранее, в игре нет, но они там, в 
принципе, и не нужны. 


Очень многого в Call to Power не хва- 
тает — хотелось бы, чтобы это прозвуча- 
ло, как комплимент разработчикам. 
Прежде всего, где реальная карта Зем- 
ли?! Где дополнительные сценарии?! Где 
хотя бы традиционный редактор сцена- 
риев?! На страничке, посвященной 
Civilization: Call to Power, разработчи- 
ки, конечно же, обещают, что в скором 
времени появятся и сценарии и редак- 
тор, но что мешало включить их в игру? 
Неужели было мало времени? Остается 
только надеяться, что в скором времени 
мы все-таки сможем поиграть на карте 
Земли... 


В целом игрушка получилась классная. 
Глубокая, захватывающая и динамичная, 
несмотря на всю ее пошаговость. Восхи- 
щает подход разработчиков, которые 
ухитрились сделать чуть ли ни больше, 
чем от них требовалось. Вот только му- 
чает меня один вопрос: что Activision бу- 
дет делать дальше? Все-таки в руках ком- 
пании лицензия на торговую марку са- 
мой Civilization... cul 
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оворят, что первое впечатление 
бывает самым верным. Так оно 
или нет на самом деле, но для 
Silver вернее эпитета не подоб- 
рать. Главный козырь игры, ее ос- 
новная черта — это мастерская 
реализация, причем ощущение профессио- 
нальной выделки появляется с первых же ми- 
нут знакомства с игрой и, что удивительно, не 
пропадает даже после финального боя. 


Впрочем, большие глаза, полные изумления, 
примут свою обычную форму, когда станет 
известно, что разработкой Silver занималась 
немолодая и почтенная команда Infogrames. 
Вот ух у кого, у кого, а у Infogrames достаточ- 
но опыта по части создания трехмерных прик- 
люченческих игр. Про трилогию Aline In The 
Dark, ставшую непреходящей классикой, даже 
инапоминать не нужно. Hy auto Silver? Silver 
является классической аркадой с вкрапле- 
нием искрометных частичек RPG и adventure, 
выполненной на острие теперешних игро- 

вых технологий. Ну а теперь поз- 
вольте, уважаемые, пе-_ 
рейти от общих слов к Ta 


животрепещущим 
подробностям. 
5$ — 


КОГДА УВОДЯТ 
ЛЮБОВЬ... 


Интрига игры заме- 
шана на самом яс- 
ном и самом сильном 
чувстве, которое может испы- 

тать человек, На чувстве голода. 


Ладно, шутки в сторону — ведь на землях да- 
лекой страны Джаррах разыгралась настоя- 
щая драма. У бесстрашного героя по имени 
Давид выкрали красавицу жену Дженнифер, 
которую он любил пуще жизни (вот оно, то са- 
мое прекрасное и самое возвышенное чув- 
ство!). Благородный. юноша немедленно от- 
правился на поиски возлюбленной, готовый 
мечом и магией прокладывать дорогу через 
несметные легионы врагов. 


Черные тучи сгущались над судьбой прекрас- 
ной Дженнифер. Мало кто знал о настоящей 
подоплеке мрачных событий, начало кото- 
рым положил бессердечный тиран Сильвер. 
Деспот украл юное создание отнюдь не для 
собственных утех, а дабы принести несчас- 
тную в жертву богу хаоса Апокалипсис. 


Для выполнения зловещих планов Сильверу 
требовалось ровно сто жертв. 


От мудрецов Давид узнал, что справиться со 
злом возможно с помощью восьми волшеб- 
ных сфер, каждая из которых символизирует 
какую-то природную стихию. Но все бы было 
просто и легко, если бы эти сферы были спря- 
таны в одном месте, пускай даже охраняемом 
всеми силами ana. Так нет, по жестокой прихо- 
ти судьбы они были развеяны по землям 
Джаррах, и для того, чтобы собрать их, требо- 
валось изрядно постранствовать. Но разве для 
влюбленных существуют расстояния? Заручив- 
шись поддержкой своего деда — мастера боя 
на мечах, — Давид немедленно отправился в 
опасные странствия. 


Забегая вперед, скажем, что несмотря на тот 
апломб, скоторым преподнесен сюжет Silver, 
игра отнюдь не мрачна, а напротив, пропита- 
на легким юмором и тонкой иронией. Hy хо- 
тя бы чего стоят пузато-длинноносые созда- 
ния на тонких ножках, отдаленно напоминаю- 
щие бройлерных цыплят-переростков! Ну при 
всем желании нельзя смотреть на их сует- 
ливую беготню без улыб- 
ки. Разумеется, есть и 
менее  комичные 
противники и даже 
совсем не комич- 
ные, но все равно 
общая атмосфе- 
ра игры ну никак 
не тянет на ат- 
мосферу трилле- 
ра или фильма 
ужасов. Эй, а кто 
‘сказал, что это плохо? 


КРАСОТА — ЭТО СТРАШНАЯ СИЛА 


Технологически Silver выполнен следующим 
образом — назаранее обсчитанных бэкграун- 
дах живут и здравствуют трехмерные персона- 
жи. Но главное не это. Главное то, что все это 
отчаянно красиво и, несомненно, порадует 
взгляд даже самого искушенного ценителя 
прекрасного. Бэкграунды не только в вышей 
степени детализованы, но и напичканы все- 
возможной анимацией — то пролетит птица 
над мерно колышущимися волнами безмя- 
тежного моря, то блеснет в прозрачной воде 
шаловливый солнечный лучик, то устремится 
ввысь пламя костра... Но это еще полдела — 
дополнительно оживляют окружающий ин- 
терьер различные персонажи, которые прос- 
то слоняются по улицам и глазеют по сторо- 
нам или, наоборот, спешат куда-то по сроч- 
ным делам, устремив взгляд себе под ноги. К 
величайшему сожалению, все эти персонажи 
не могут завести или поддержать беседу, или 
даже просто поприветствовать наших героев. 
Тем не менее, их появление существенно 
оживляет даже самый анимированный 
бэкграунд. 


Продолжаем услаждать взгляд, перенеся свое 
внимание на персонажей. Движок Silver об- 
считывает трехмерные модели, используя при 
этом либо программный рендеринг, либо ап- 
паратный. Но даже в самом неблагоприятном 
раскладе, когда используется программный 
обсчет, персонажи выглядят на пять баллов 
по пятибалльной шкале. С ускорителем — на 
десять. За что такие высокие оценки? В пер- 
вую очередь за анимацию и во вторую — за 
спецэффекты, которые He теряют своей прив- 
лекательности даже при отсутствии акселера- 
тора. Можно оставить в стороне то, что взави- 
симости от удаления фигурки персонажей 
масштабируются, можно не принимать во 
внимание их высокую детализацию, но упус- 
тить плавные и реалистичные движения вкупе 
сяркими и броскими эффектами, в том числе 
и с сочным звуковым оформлением, невоз- 
можно, если хотя бы иногда поглядывать на 
экран и изредка включать колонки. 


Движок игры He успевает отдыхать — ведь все 
сюжетно-лирические вставки, которые проис- 
ходят чуть ли не на каждом экране, выполне- 
ны с его использованием. Возникает вопрос, 
насколько это оправдано, ведь пререндерен- 
ные ролики покрасивше будут... Оправдано, 
не сомневайтесь — за счет такого подхода 
возникает чувство редкостной гармонии, ведь 
обилие вставок высокого качества, чередую- 
щихся с обычной игровой графикой, запросто 
могут разрушить атмосферу игры. А вданном 
случае все «безобразно, но единообразно»! 


ОСОБЕННОСТИ 
ДЖАРРАХСКОГО МОРДОБОЯ 


Много лестных слов прозвучало в адрес про- 
фессионального исполнения Silver. Пора бы 
подкрепить их игровыми примерами, чем мы 
изаймемся. 


Начнем по порядку, направляя свой взор к са- 
мому началу игры. Управление реализовано 
настолько просто, что запутаться нет никакой 
возможности, даже если очень постараться. 
Указал мышкой нужную точку маршрута, за- 
дал легким щелчком начальную скорость — и 
герой важно отправится в указанное место. 
Два щелчка — и герой уже побежит, сверкая 
пятками. Если кто-то сумеет придумать более 
простой интерфейс — то милости просим! 


На первом же экране дед Давида, исполняя 
роль завуалированного туториала, обучит 
своего «черезпоколенного» отпрыска осно- 
вам боя на мечах. Как окажется, для нанесе- 
ния удара достаточно, удерживая ctrl, ткнуть в 
левую кнопку с одновременным движением 
мыши в одну из четырех сторон. Правая кноп- 
ка, нажатая с ctrl, позволяет отпрыгнуть назад. 
Быть может, на словах все звучит несколько 
запутанно, но на деле оказывается более чем 


просто. 


ДОСТОИНСТВА 
Графическая броскость, простота 
осваивания, океан динамики и 
просто высочайшее качество испол- 
нения. 
НЕДОСТАТКИ 
Солидно упрощенный геймплей, от- 
сутствие мультиплейера. 


Р E 3 


Идеальный вариант для релаксации 
и набора положительных эмоций. 


ПЛАТФОРМА: PC 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК: 
ТРЕБОВАНИЯ 
ККОМПЬЮТЕРУ: 


ОНЛАЙН: 
ВЫХОД: 


АЛЬТЕРНАТИВА: 


Итого четыре атакующих приема и один за- 
щитный — не густо? 3-3, не торопитесь. Поми- 
мо колюще-режущего и затупленного оружия 
(например, топоров, алебард или мортир), 
Давид может применять оружие дальнего 
действия (например, рогатки, луки или арба- 
леты), а также использовать экзотические 
приемы. Экзотика последних заключается в 
том, что с определенной периодичностью 
главный герой сможет выполнять достаточно 
навороченные атаки, которые, понятное де- 
ло, отнимают уйму энергии у противников. 
Простейший пример — в лагере вольных 
стрелков Давида обучат круговому удару, ос- 
тавляющему в воздухе голубоватое сияние. 
Такая атака позволяет раскидать врагов, 
страстно желающих взять Давида в кольцо. 


Несколько позже появится магия — чрезвы- 
чайно полезное подспорье в поисках украден- 
ной возлюбленной. Да, если, не приведи гос- 
подь, лишитесь по воле рока своей любимой, 
то без умения скастовать парочку файрболов 
настоятельно. не рекомендуем даже задумы- 
ваться о поисках! Да, иеще — заклинания дол- 
жны быть непременно эффектными и краси- 
выми, как в Silver. Дляориентировки посмот- 
рите на огненный дождь или электрические 
разряды волшебной молнии, впрочем, небе- 
зынтересно будет взглянуть иналюбое другое 
заклинание. 


Итак, научившись грозно размахивать мечом 
и кидаться огненными шарами, нужно срочно 
найти объект применения обретенных уме- 
ний. Не стоит волноваться: противник не зас- 
тавит себя ждать, враги повалят толпами и 
почти всегда будут брать исключительно коли- 
чеством. Откровений от А! нет потому, что 
быть не может — монстрье (суммарно 75 ви- 
дов: от безобидных красных бройлерных цып- 
лят до могущественных волшебников с набо- 
ром просто убийственных заклинаний, ну, а 
все остальные — переходные: стадии) прет 
напролом, напирая всей своей массой. Но 
картины ‘всеобщего шинкования и праздника 
порубки в капусту смотрятся весьма эффек- 
THO, опять же в основном за счет грамотной 
анимации. 


Если у вас, наш'уважаемый читатель, склады- 
вается впечатление, что Silver —это красивая 
и динамичная аркада, то’ спешим заверить, 
что вы совершенно правы. Но налицо также и 
некоторые элементы ролевых игр. Например, 
для персонажей присутствует набор базовых 


RPG/Adventure 

Inforgames 

Inforgames 

P-133(66), 16(32) MB RAM, 

2Mb Video RAM 
wwwsilver-game.com 

март 1999 

Final Fantasy, Take no prisoners, Nox 


характеристик: сила, ловкость, хит-поинты, 


спелл-поинты. Для предметов также предус- 
матривается ряд атрибутов, например, для 
мечей — атака, для щитов — защита, для съес- 
тных припасов и снадобий — количество BOC- 
станавливаемых хит-поинтов. Кроме этого, из 
RPG перекочевала такая специфическая осо- 
бенность, как командные действия — под на- 
чалом Давида может быть до двух персона- 
жей. Но, подчеркиваем, назвать Silver роле- 
BOM игрой было бы большим преступлением 
против истины! 


'Аркадная сущность Silver проявляет себя и 
еще в одной специфической детали —аимен- 
но в сохранении игры. Засйвиться можно 
только при встрече с факиром, парящим над 
грешной землей в позе лотоса. А вот считать 
сохраненку, естественно, можно в произволь- 
ный момент. 


НЕ ВСЕ ТО ЗОЛОТО, ЧТО СЕРЕБРО 


Ho, но, но... При всей плеяде достоинств Silver 
не гениален. Нет спору — игра легкая, искро- 
метная, динамичная, притягательная, но все 
же при всем желании ей нельзя отвести пер- 
вое место в чартах и наградить самыми высо- 
кими оценками. Выше среднего — пожалуй- 
ста. 


В чем же дело? Неужто где-то затесались оче- 
видные промахи и оплошности со стороны 
создателей игры? Ничего подобного!‘Повто- 
римся еще раз — Silver выполнен! мастерски 
и безупречно четко. А проблема кроется в 
другом. 


Silver уж слишком прямолинейно и чрезмер- 
но добросовестно следует канонам аркадного 
жанра. Непомерно упрощен геймплей и све- 
дены до примитивизма понятия об RPG и 
adventure. А это в современных условиях жес- 
ткокарается, ведь отигры требуется ого-го ка- 
кая глобальность, масштабность и продуман- 
ность. В Silver же этого, увы, нет... Отсюда и 
соответствующие баллы. СЛ 


ПЛАТФОРМА: 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 


ОНЛАЙН: 
ВЫХОД: 


РАЗРАБОТЧИК: 
ЛОКАЛИЗАЦИЯ: 


ТРЕБОВАНИЯ 
ККОМПЬЮТЕРУ:  16(32) Mb ВАМ 


АЛЬТЕРНАТИВА: 


РС 

аркадные гонки 

1С (покализованная версия)/ 

lridon Interactive (оригинальная версия) 
Chaos Works 

Snowball Productions 

P-166(200MMX), 


www.excessivespeed.com/ 
март 1999 года (покализованная версия) 
Micro Machines 


Юрий ПОМОРЦЕВ 
и Сергей ДРЕГАЛИН 
dreg@gameland.ru 


Тормоза придумали трусы! 


O ДВУХ БОЛЬШИХ РАЗНИЦАХ 


окализация и русификация, скажу 

я вам, — это две большие разни- 

цы. Ни в какое сравнение не идут 

эти два, казалось бы, схожих поня- 

тия. Если образно и без крепкого 

словца, то это все равно, что бо- 
жий дар с яичницей перепутать. 


Перевести на ридну мову буржуйский текст — 
дело не шибко хитрое. Что может быть проще 
— половинку оприходовал на коленке, воору- 
жившись учебником «English» с пометкой «6 
класс», а вторую запихнул по быстрому в Stylus 
— и пустъ себе программа умная корячится, 
выдавая шедевры сродни «сапог-полено» на 
файл с названием «bootlog». Таким проторен- 
ным путем за ночь можно запросто перевести 
все пять дисков Baldur's Gate и по утру причис- 
лить себя к тайному ордену русификаторов. 
Честь сомнительная, откровенно говоря... 


Совсем другое локализация. Это профессио- 
нальная, кропотливая и в чем-то неблагодар- 
ная работа (придумают, скажем, название 
«Neverhood» — и попробуй ero, не утеряв 
смысл, на русский перевести!), но именно за 
счет сих стараний на наши уши выливается не 
поток откровенно халтурно оцифрованных 
воплей, a четкая речь, озвученная актерами на 
профессиональной студии. Обычный текст 
предстает не набором загадочных и туманных 
«сапог-полен», вперемежку с английскими 
words и русскими словами с ашипками, а ос- 
мысленным и литературно обработанным 
текстом. Эх, да что говорить — всякое сравне- 
ние тут бессмысленно, как, например, бес- 
смысленно сравнивать бессмертные музы- 
кальные шедевры Гарри Мура с трехаккордо- 
вой штамповкой а [а «крошка моя». 


Но есть и нечто большее, чем просто локализа- 
ция. Есть локализация, сделанная с душой. Что- 
бы хорошо прочувствовать этот тонкий мо- 
мент, достаточно взглянуть на коробку с игрой 
«Excessive Speed», которая превратилась, 
благодаря стараниям талантливых ребят из 
Snowball Production, в близкую любому сооте- 
чественнику (обожающему, кстати, быс- 


скажите теперь — пахнет ли тут дос- 
ловным переводом? Нет — и сла- № 
ва Богу! Сноуболловцы сумели 

не только передать смысл 
названия, но и вложитьв 


vou 


} , тоин такой чуд р 
хорошего юмора. Нашего, отечественного син такой чудо-машины. 


юмора, заметьте! 


Глаза разбегаются от 60- 
гатства выбора, и 
‘принять окончатель- 
ное решение было 
бы совсем не просто, 
бы не одно 
«но». Чтобы под- 
“лить масла в огонь, 
«Не тормози!» 
предлагает не просто 
поколесить по всевозмож- 

ным трасам на разных автомобилях, а сделать 
карьеру «безтормозного» гонщика. Сначала 
доступны только два автомобиля (Реанимо- 
биль и Маленький Mexoc) и единственный вид 


Да, сделано с душой, весело и легко — иэто 
чувствуется даже в оформлении кры- 

шек коробки, нижняя из кото- 
рых снабжена надписью «От- 
крывать с другой стороны ;)», 
а верхняя — «Приветствуем 
участников — соревнова- 
ний!». А как вам нравится 
более тонкий прикол — схо- 
рошо припрятанным от глаз не- 
посвященных суперджипом с символическим 
названием «Чародей»? 


ТРАССЫ 


Свалка 


В общем, взяв за основу иноземную игру, ребя- 


eee sey oven пота Станция «Мир» соревнований с двумя трассами (Свалка и 
российскую, с тонким специфическим юмо- Формула-2 rasan «нисо Побыити оО Pores 
ром. И самое главное — «Не тормози!» смот- Страна дураков де, заезде на mony или заезде на аккуратнос- 
рится как родная, и в ее выговоре нет инород- Мрачный город г и pera 
ных слов или малейшего акцента. НАША игра, Покидая Лас-Вегас ее 
i as Дети гор звезды, то открывается новая трасса. В даль- 

КОГДА РАЗБЕГАЮТСЯ ГЛАЗА Старая a нейшем можно принять участие в чемпиона- 
«Не тормози!» представляет собой классичес- т Tax ANA профессионалов — Полном Чемпиона- 
кий вариант «Микромашинок», навернутый ВОН pee Te ae все четырнадцать ra иГран- 
по последнему мыслимому слову техники. Не Парк им. Горького Pah ARES бы co вы pss 
буду грешить против правды — революцион- ‘Аквалангисты треках. р му секрету 


ле победы в Гран-при вас ждет еще один авто- 
мобиль! Только тссссс... 


НЕ ТОЛЬКО НА СКОРОСТЬ, НО И НА СООБ- 
РАЗИТЕЛЬНОСТЬ 


Во время заезда обязательно аукнется выбор 
автомобиля. Даже получив в распоряжение 
все шесть обычных гоночных болидов, 
очень непросто выбрать самого достойно- 
го. Каждая машинка обладает пятью харак- 
теристиками (вес, управляемость, мощнос- 
ть, максимальная скорость и ускорение), ко- 
торые подобраны так, чтобы не нарушить 
общего баланса и привести все машинки под 
один знаменатель (см. врезку). Например, ма- 
невренный, но весьма медленный Реанимо- 
биль на трассе ничем не уступает быстрому, но 


ных идей в игре ноль, но зато какая реализа- 
ция! Собственно, никакого прорыва никто и 
не ждал — не тот жанр. Ведь ездят же на вело- 
сипеде уж Бог знает сколько лет, и эксплуати- 
руют первоначальную идею практически без 
изменений. Так, разве что руль изогнут похит- 
рее или спиц в колесах поприбавят... 


А по части технического воплощения 
— игра просто шикарна. Стиль- 
ные заставки и промежуточные 
бэкграунды, которые легко по- 
падают под определение «ше- 
девры». Роскошные трассы, 
тщательно вырисованные, изо- 
билующие анимацией и периоди- 
чески содрогающиеся от природных ка- 
таклизмов. Плавный скроллинг и достаточное 
число кадров в секунду даже на машине, толь- 
ко-только удовлетворяющей минимальным 
системным требованиям. Скажите после всего 
этого, положа руку на сердце, часто ли чув- 

Эзаствуется такая забота раз- 
работчиков о своем 
детище?.. 


ДОСТОИНСТВА 
Пышная и роскошная графика, вы- 
сочайшая динамика, возможность 
игры на одной машине до четырех 
человек: 
НЕДОСТАТКИ 
Ноль оригинальный идей, отсут- 
ствие неортодоксальных ходов и ре- 
шений. 


P E 3 0 M E 


Ловушка для гостей и просто прият- 
ный вариант отдыха. 


2 
a 


АВТОМОБИЛИ 
-РЕАНИМОБИЛЬ 


Bec: 23 

Управляемость: 95 
Мощность: 90 
Максимальная скорость: 56 
Ускорение: 90 


МАЛЕНЬКИЙ МЕХОС 


Вес; 50 

Управляемость: 68 
Мощность: 68 
Максимальная скорость: 77 
Ускорение: 73 


ЗВЕРЬ АСФАЛЬТА 


4 Четырнадцать Tpac с 

нетерпением — ждут 
своих героев. Шесть авто- 
мобилей, дружелюбно урча, 
гостеприимно распахивают дверцы 
и еще один гипермегасекретный супер- 
джип «Чародей» притаился в укромном мес- 
течке, поджидая мастера баранки, который су- 
меет доказать, что именно он, и никто другой, 


Bec: 73 

Управляемость: 77 
Мощность: 77 
Максимальная скорость: 73 
Ускорение: 77 
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YKA 


Bec: 23 

Управляемость: 45 
Мощность: 60 
Максимальная скорость: 86 
Ускорение: 36 


КНЯЗЬ ДОРОГИ 


Вес; 32 

Управляемость: 73 
Мощность: 68 
Максимальная скорость: 85 
Ускорение: 56 


ДРАКОН 


Bec: 27 
Управляемость: 64 
Мощность: 77 
Максимальная скорость: 93 
Ускорение: 64 


_ нальную работу! 


достаточно плохо управляемому Дракону. Не- 
сомненно, залог успеха заключается в грамот- 
ном подборе автомобиля для каждой трассы. 


Про сообразительность забыли, часом? Без 
нее никуда — даже если и был бы зверь-авто- 
мобиль с характеристиками вдвое выше мак- 
симальных, то иему могло бы не поздоровить- 
сяотмаленького Реанимобиля. Вся пикантнос- 
ть заключается в обилии бонусов, появляю- 
щихся то тут, то там на трассе. Схватил, скажем, 
«катюшу» и бросил вперед для расчистки доро- 
ги от досаждающих соперников четыре раке- 
ты. Не по-джентельменски, говорите? А кто 
сказал, что вежливость на трассах «Не тормо- 
зи!» поощряется? 


Бонусы подразделяются на два вида — задер- 
живаемые (белые) и автоматически используе- 
мые (зеленые). Среди первых — всевозмож- 
ные ракеты (чего стоит одна только пушка- 
скунс, которая выстреливает ракетой прямо 
назад), мины и турбо режимы; среди вторых — 
ремонты, трясучки и защитные сферы. Схватив 
задерживаемый бонус, вы можете применить 
его тогда, когда вам заблагорассудится, но при 
этом не следует забывать, что коли вы поймае- 
те другой белый бонус, то он станет текущим, а 
предыдущий будет утерян. Для избежания та- 
кого казуса существует специальная кнопка, 
которая позволяет не подбирать ненужный 
бонус и сохранить текущий (отсюда и название 
— «задерживаемые»). 


Непременно наступит такой момент, когда бу- 
дут пройдены все трассы, а соперники даже в 
мыслях не допустят претензий на первое мес- 
то. Тема исчерпана? Как бы не так — у «Не 
тормози!» откроется второе дыхание, когда 
задействуется командный режим игры. В cy- 
масшедших заездах смогут принять участие до 
четырех соперников, причем (внимание!) на 
одном компьютере! Вместо экзотических 
ТСРЛР или проблемных модемов (точнее, 
проблема-то кроится в АТС, но да не суть важ- 
но) в «Не тормози!» используется режим раз- 
деления экрана, который широко эксплуатиро- 
вался несколько лет назад и был почему-то 
несправедливо забыт под напористым давле- 
нием новых мультиплейерных технологий. 
Быть может, четверо на один несчастный ком- 
пьютер — это некоторый перебор, но вот 
вдвоем можно оттянуться по полной програм- 
ме. Учитывая то, что управление автомобилем 
задействует всего шесть кнопок (вперед, назад, 
влево, вправо, использовать текущий бонус, не 
брать 6oxyc), то освоиться с ним сможет даже 
самый неискушенный в компьютерных играх 
человек. Понимаете, к чему я клоню? 


Р.5. Авторы безмерно благодарят ребят из 
Snowball за моральную поддержку, времена- 
ми переходящую в техническую ;). Спасибо за 
искреннюю самоотдачу и профессио- cul 
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и для кого не секрет, что все 
последние проекты Psygnosis 
оказывались, мягко говоря, 
не слишком удачными. Вроде 
бы и идеи довольно ориги- 
нальные, и графика неплохая, но нет 
же, не хватает самого главного — инте- 
ресности. Global Domination, ODT, 
Rollcage... мы все ждали и ждали шедев- 
ра, и ожидание это постепенно стало 
утомлять. Компания уверенно сдавала 
свои позиции, продолжая делать вид что 
«все идет по плану». И вдруг... Признать- 
ся, поначалу я не поверил своим ощуще- 
ниям. Очередной, казалось бы, зауряд- 
нейший проект Psygnosis под названием 
Lander. А, запустив игру, я судивлением 
обнаружил, что прохожу миссию за мис- 
сией и останавливаться не собираюсь — 
случай, признаться, довольно редкий. 


В чем же, собственно, суть? Лэндер — 
это такой небольшой кораблик, способ- 
ный перемещаться над поверхностью 
планеты; для космических перелетов 
непригоден — слишком мал запас топ- 
лива и брони, — зато вооружен и впол- 
не маневренен. Идеальное средство пе- 
редвижения, когда нужно быстро и без 
особых затрат перевезти какой-нибудь 
груз или проникнуть на секретный 
объект. Мир будущего — мир жесточай- 
шей конкуренции между тремя мега- 
корпорациями: Марианским Централь- 
ным Правительственным Агентством 
(MCGA), Celestia и Cairn Vance, задания 
которых нам и предстоит выполнять, 
оказавшись в роли наемника со своим 
кораблем. 


ДОСТОИНСТВА 
Игра ориентирована на поддержку 
новых технологий; задания миссий 
выходят за рамки обычного «убей 
их всех!». 


НЕДОСТАТКИ 
Абсолютно безумное управление. 


Довольно оригинальная игра для 
обладателей мощных компьютеров. 
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Lucabes ar 


Мой первый опыт общения с лэндером 
закончился сокрушительной неудачей — 
он попросту завалился «на спину», ре- 
шительно отказываясь двигаться куда 
бы то ни было дальше, а до этого пару 
минут скакал по экрану подобно курен- 
Ky, которому только что отрубили голо- 
ву. Пришлось признать, что без самона- 
деянно пропущенных мною трениро- 
вочных миссий все-таки не обойтись, и 
приступить к обучению. Итак, первое, 
чему я научился: управление в игре ни- 
куда не годится. Лэндер, в отличие от 
столь привычного и милого нашему сер- 
Auy Чезсеповского кораблика, переме- 
щается исключительно за счет ракетного 
двигателя, расположенного ВНИЗУ ма- 
шины, и для того чтобы полететь куда- 
то, необходимо слегка наклонить кор- 
пус в соответствующую сторону под 
соответствующим углом и только после 
этого поддать газу (те, кто был фанатом 
всяческих rocket-jump'oB, меня поймут). 
Но это только сказать легко: «слегка нак- 
лонить под соответствующим углом». На 
деле же управление этим чудом техники 
по умолчанию выглядит так: мышка 
вращает лэндер по двум осям, а еще па- 
ра кнопок на клавиатуре заведует 
третьей. О схеме этой стоит забыть како 
кошмарном сне, особенно поначалу — 
малейшее движение мышки, и кораблик 
совершает бешеный скачок в сторону и 
обязательно больно натыкается при 
этом на какую-нибудь стену. Итак, кла- 
виатура и только клавиатура. Трениро- 
вочные миссии дают возможность нем- 
ного поэкспериментировать с углами- 
поворотами и приноровиться вовремя 
отпускать клавишу газа — читай, выу- 
читься водить лэндер. Зависание над 
целью и стрельба — это забота уже для 
профессионалов. Дело в том, что поми- 
мо двигателя внизу расположен еще и 
так называемый силовой луч, который 
позволяет притягивать различные по- 
лезные предметы с целью их дальней- 
шей транспортировки. Одна беда — для 
того чтобы он заработал в полную силу, 
нужно несколько секунд, в течение кото- 
рых лэндер должен висеть точно над 
целью, а заставить его остановиться — 
задача не из простых. Точному прицели- 
ванию же может помешать загадочная 
система наведения, состоящая из нес- 
кольких квадратов; такое ощущение, что 
без нее было бы немного легче. 
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Окончившему тренинг человеку можно 
сразу выдавать права на вождение лю- 
бого воздушного транспорта, начиная 
от пассажирского самолета и заканчи- 
вая «Стеллсом» — тот, кто может пило- 
тировать лэндер, может пилотировать 
все. Впрочем, никто не собирается зас- 
тавлять васдемонстрировать чудеса лет- 
ного мастерства с самого начала игры. 
После тренинга задания первых миссий 
кажутся предельно простыми: добрать- 
ся туда-то, принести то-то и подняться 
на безопасную высоту 100008, где Hac и 
подберут заказчики. Сюжет игры нели- 
неен, в пределах разумного, конечно 
же. Обычно в своем почтовом ящике 
мы находим два-три контракта на вы- 
полнение заданий, принадлежащие раз- 
личным организациям. Мы вольны де- 
лать выбор между ними — и получать 
заслуженные гонорары за свою работу. 
«Шура, а зачем вам такая куча денег?» 
Ну, если честно, потратить их можно 
лишь на совершенствование своего ору- 
дия производства, то бишь лэндера. Но- 
вое оружие, новая броня и двигатели, а 
как предел мечтаний — одна из пяти бо- 
лее совершенных моделей корабля. 
Впрочем, основная масса наличности 
идет на «расходные материалы». Да-да, 
сожженное при выполнении миссии 
топливо, поцарапанная броня и потра- 
ченные ракеты не восстанавливаются 
волшебным образом сами собой, а 
приобретаются на свои же кровно зара- 
ботанные и стоят при том весьма неде- 
шево. Иногда, правда, везет, и можно 
наткнуться на бесплатную заправку, но 
это случается далеко не всегда, да и ох- 
раняется она обычно неплохо — пока 
собьешь вражеские пушки, они у тебя 
половину брони разнесут, себе дороже. 


Враги, вообще-то, досаждают не слиш- 
ком. Зенитные комплексы или крупно- 
калиберные пулеметы, стерегущие под- 
ходы к тем или иным объектам, конеч- 
но, могут создать некоторые трудности, 
но чаще всего с ними даже не приходит- 
ся сражаться: просто уворачиваемся от 
пары-тройки залпов и летим себе мимо, 
никто за нами по коридорам гоняться 
не будет. А коридоры меж тем попа- 
даются весьма интересные. Местность, в 
которой нам приходится выполнять то 
или иное задание меняется с порази- 
тельной быстротой. «Пятерка» фанта- 
зии разработчиков: заснеженные равни- 
ны приходят на смену изрытой кратера- 
ми поверхности луны, полузатопленные 
водой шахты — безбрежной поверхнос- 
ти океана, металлоконструкции очеред- 
ной базы конкурентов — извилистым 
каменным тоннелям. Новую тактику 
приходится вырабатывать практически 
каждый раз. Лично мне больше всего 
понравились полеты внутри вражеских 
построек — забавный интерьер, ничего 
не скажешь. 


Внешне все это очень похоже на Descent 
с видом от третьего лица, а еще боль- 
ше — на G-Police. Правда, с «умной ка- 
мерой» никто мудрить не стал: мы пос- 
тоянно видим лэндер находясь позади и 
немного выше его, и единственная нас- 
тройка, которую здесь позволяется из- 


ПЛАТФОРМА: РС 


ЖАНР: 
ИЗДАТЕЛЬ: 


РАЗРАБОТЧИК: 
ТРЕБОВАНИЯ 
ККОМПЬЮТЕРУ: 


ОНЛАЙН: 
АЛЬТЕРНАТИВА: 


Avoid Confrontation. 


менять, это угол обзора. A как же стены, 
спросите вы? Очень просто: стоит 
лэндеру залететь за какое-нибудь неп- 
роницаемое для глаза препятствие, и 
текстуры моментально растворяются 
перед нашим восхищенным взором, а 
им на смену приходит зеленая сетка, ка- 
кую можно частенько наблюдать на 
экранах локаторов. Дешево и сердито: 
сетка в отличие от стены абсолютно 
прозрачна, а контуры ее повторяет в 
точности. Что до эстетики... это, пожа- 
луй, единственное, к чему можно прид- 
раться. Если забыть про эти малосимпа- 
тичные зеленые клетки, графически все 
исполнено на высочайшем уровне. Про- 
думанные ландшафты, высокодетали- 
зированные объекты, набор 
спецэффектов, начиная от взрывов и 
пламени и заканчивая дождем и симпа- 
тичнейшими молниями — все это рабо- 
та по-настоящему талантливой коман- 
ды художников. Правда, видимость в 
мире Гапаега оставляет желать лучше- 
го — по причине тотальной «затума- 
ненности» планет даже самые крупные 
строения не вырастают по мере приб- 
лижения к ним из крошечной точки на 
горизонте в необозримую громаду, а 
неожиданно «выпрыгивают» из серой 
мглы на расстоянии буквально вытяну- 
той руки (ну хорошо, не руки — ракет- 
ного залпа). Зато у лэндера фары есть, 
маломощные, правда, но как только 
вокруг сгущается тьма, мы можем наб- 
людать пятно света на противополож- 
ной стене. 


Звук в игре хорош настолько, насколько 
вообще это возможно. Lander исполь- 
зует все последние достижения науки и 
техники в данной области, включая 
Dolby 5.1. Поддерживает звуковая карта 
четыре колонки или же только две, или 
даже все шесть + сабвуфер, не важно — 
для вышей системы будет найдена соот- 
ветствующая схема, и потрясающий 
«эффект присутствия» обеспечен. Все, 
начиная от разрывов и заканчивая шу- 
мом различных типов двигателей, зву- 
чит более чем натурально. Ну а напос- 
ледок хорошая новость для владельцев 
хороших компьютеров: Lander с самого 
начала ориентировался на современ- 
ные технологии, посему счастливые об- 
ладатели О\/О-проигрывателей смогут 
приобрести игру не Ha CD-ROM, а на 


3D-shooter 

Psygnosis 

Psygnosis 

P-166, 32 MB RAM, 

3D-accelerator; рекомендуется Pentium 
233, 64 Мб ВАМ, 3D-accelerator 

www. psygnosis.com/lander 

G-Police, Descent 


Primary 


DVD-nvicke и вволю насладиться He толь- 
ко качественными звуком и музыкой, 
но и видеороликами в формате MPEG 
2. 


В игре есть и multiplayer, куда же без не- 
го. Правда, нужно быть своего рода 
маньяком, чтобы на корабле с таким 
управлением сражаться с кем-нибудь в 
deathmatch, Ho cooperative режим мож- 
но попробовать. Все как всегда: OT двух 
до восьми игроков собираются по сети 
или Интернет и носятся по довольно 
скучной карте, старательно собирая 
всяческие полезности вроде дополни- 
тельных ракет/брони/топлива. Един- 
ственный минус многопользователь- 
ского режима, достойный упоминания 
— невозможность выбрать себе пона- 
чалу какой-нибудь приличный кораб- 
лик и достойно оснастить его. 


Что ж, нужно признать: Psygnosis начи- 
нает постепенно выбираться из той 
ямы, в которую сама себя загнала не 
слишком удачными последними проек- 
тами. Lander трудно назвать шедевром 
или игрой нашей мечты, сама идея ле- 
тающего малютки-кораблика кажется 
простой и старой как весь компьютер- 
ный мир, но факт остается фактом: иг- 
ра затягивает, и хочется вновь и вновь 
проходить миссию за миссией, позабыв 
про дурацкое управление и просто Hac- 
лаждаясь самим ощущением полета. 
Плюс к этому — великолепно исполнен- 
ные звук и графика и более чем демок- 
ратичные системные требования: 
Lander продемонстрирует свои воз- 
можности и на 166-ой машине с 32 Мб 
оперативной памяти, и на скоростном 
втором Пентиуме с самой наворочен- 
ной звуковой картой и DVD-nponrppiBa- 
телем. И все останутся довольны. 
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Алексанир ЩЕРБАКОВ 
sherb@gameland.ru 


‚ BOT OH Power 
Stone, о кото- 
| | ром так много 
| говорили и пи- 
ott сали. Из по- 
луабстрактности скриншо- 
тов и видеороликов он нако- 
нец-то превратился во что-то 
материальное, что можно по- 
держать руками, пощупать. 
Ну и во что поиграть, естес- 
твенно. С самого начала этот 
проект представлял огром- 
нейший интерес, и не только 
из-за своей необычности, в 
чем-то даже революцион- 
ности, но и просто потому, 
что такую свежую игру го- 
товила японская Capcom, известная 
своим ужаснейшим традиционализмом 
и нежеланием вообще что-либо когда- 
нибудь менять. И тут вдруг старуху, что 
называется, прорвало. После стольких 
стритфайтеров компания наконец заду- 
малась о создании чего-то нового в жан- 
ре и ни с того ни с сего взялась за совер- 
шенно новый проект, обещавший изме- 
нить наши представления о файтингах. В 
процессе разработки у Сарсот появля- 
лись все новые и новые идеи, которые 
немедленно добавлялись в общий котел, 
в результате чего мы получили то, что 
получили. Power Stone — игра настоль- 
ко своеобразная и непохожая на боль- 
шинство сородичей, что теперь даже с 
трудом умещается в жанр файтингов. По 
сути, это такой переразвитый, перебро- 
дивший Ehrgeiz, растянутый до невооб- 
разимых размеров, перемешанный с 
вечным Street РоМегом и вечными 
капкомовскими глупостями. Но если 
тот же Ehrgeiz еще являлся по на- 
туре игрой-дракой то 
Power Stone уже нас- 
только разбух от прос- 
тейшего асНоп`а, что в 
жанре, из которого поя- 
вился, находится сейчас только 
одной ногой. Так раскорякой и 
стоит. 


Чтобы в полном объеме нарисо- 
вать себе, что представляет собой 
Power Stone (при этом не играя в 
него), вспомните еще разок 
Ehrgeiz. Две эти игры объеди- 
няет полная свобода передвижения, 

не стесненная какой-то «невидимой пря- 
мой» движения персонажей. Прыжок 
присутствует в виде отдельной кнопки. 
Только вот Ейгде! — игра плохая и недо- 
работанная, a Power Stone — хорошая и 
интересная. А еще капкомовское творе- 
ние немного смахивает на Unholy War и 
в чем-то (самую малость) Ha Virtual Оп. 
Как бы это дико ни звучало. 
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Сражения происходят по старой 
CXEMe «один на один», и это один 
из самых крупных элементов 
файтингов, присутствующих в 
Power Stone. Основные же 
принципы, заложенные в Street 
Fighter 2, подверглись полному 
изменению, а то и вообще отсеи- 
ванию. Игровой процесс также 
никто из именитого предка заим- 
ствовать не стал, а потому навы- 
ки «Уличного бойца» в нашем 
«файтинге будущего» вам не 
пригодятся. Нынче все по-дру- 
гому, все изменилось. Вообще, 
даже цель боя в Power Stone 
немного другая, чем в лю- 
бом другом поединке. По- 
нятно, что противнику надо набить мор- 
ду, но BOT как все это делается конкретно 
в данной игре, стоит отдельных 
слов. 


Как вы помните из прошлых на- 
ших репортажей, весь сюжет, да 
и вообще все, все, все в игре кру- 
тится вокруг «Камней Силы», 
обладающих магическими 
свойствами, а потому спо- 
собными невообразимо 
усиливать своего владель- 
ца, наделять его необоримой 
мощью и сверхспособностями. К 
началу раунда каждый из противни- 
ков имеет за пазухой по одному из 
трех таких камней, последний же 
появляется на поле боя спустя 
некоторое время. Естественно, за 
ним туг же начинается охота, возникает 
потасовка и все такое. Находящийся у 
оппонента камень можно изъять 
прямо на месте, воздействовав 
на него физически. После таких 
действий камешки разлетаются 
по разным углам арены, и их 
опять предстоит собирать. Если 
же у вас оказались все три 
камня, то ваш персонаж на 
некоторое время приоб- 
ретает те самые суперспо- 
собности, о которых говори- 
лось. Вы имеете право, просто 
нажимая на выделенные кнопки, 
сходу делать суперы разной силы. 
Есть суперы слабенькие (относи- 
тельно, конечно) и их вы можете 
использовать несколько раз, а есть 
один большой и сильный, всем суперам 
СУПЕР, заполучить который вы имеете 
возможность только один раз, но вот ес- 
ли он попадет... мощью он обладает 
просто чудовищной и при одном хоро- 
шем бабахе способен половину всех жиз- 
ней снять на раз. Именно поэтому бои в 
Power Stone ведутся именно за камни, 
а, собственно, мордобой ради мордобоя 


отходит на второй план. Главное — заб- 
рать камни. Если один из бойцов это сде- 
лал — можно считать, что он в двух шагах 
от победы в раунде. Бороться с накачан- 
ным камнями бойцом практически бес- 
полезно, и самой выигрышной тактикой 
здесь является беганье по всему пери- 
метру арены, прыжки, попытки увер- 
нуться от летящих суперов и истошные 
крики: «Помогите!» Пережившие такой 
налет могут считать себя счастливчи- 
ками и радостно бежать соби- 
рать выпавшие из недавнего 
«царя горы» камешки. И повто- 
ряется такое из раунда в раунд. 
Поверьте, ни на один другой 
файтинг это не похоже, да и 
ни в одном другом мордо- 
бое столько времени и 
внимания не уделялось 
каким-то предметам, ва- 
ляющимся на поле боя, а не 
самой рукопашной. 


Кстати, помимо камней на арене 
можно найти еще и массу других 
полезных вещей, упрощающих 
процесс избиения оппонента. К 
примеру, огнемет или двуручный меч. 
Полезные в хозяйстве вещицы. Помимо 
этого в ход идут и всякие банальные ящи- 
ки и бочки, валяющиеся где попало. 
Иногда даже при желании вы имеете 
возможность выдрать один из столбов, 
подпирающих крышу, и наносить им 
страшные. удары по физиономии про- 
тивника. 


= 
Есть в игровом процессе, и так не особо 
выдающемся, и некоторые крупные не- 
доработки, так, например, самой дей- 
ственной и повсеместно используемой 
тактикой вышибания камней яв- 
ляются постоянные, почти 
непрерывные прыжки с 
нажатие двух кнопок (ру- 
качнога) в воздухе. Скуч- 
но. А если бы в игре еще 
не было камней, то без 
них игровой процесс 
вообще бы не выдержи- 
вал никакой критики. Хо- 
Ta B Ehrgeiz, в общем-то, было 
еще хуже. Блоков, кстати, в 
Power Stone действительно 
нет, и разработчики нам не 
врали. Приходится от ударов 
н — _ 3 
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уворачиваться. 


Еще одной сильной проблемой является 
искусственный интеллект ваших против- 
ников по режиму для одного игрока. 
Нет, противник совсем не глуп — он 
просто нечист на руку и жульничает со- 
вершенно откровенно и беззастенчиво. 
Особенно это заметно по поведению 
предпоследнего босса, заранее знающе- 
го, где материализуется третий камень, 
куда отлетят выбитые из игрока ценнос- 
ти. В конечном итоге играть одному со- 
вершенно неинтересно. Тем более что 
нет никакого стимула — финальная зас- 
тавка выполнена в традиционном стиле 
Capcom, и никаких красочных силиконо- 
вых роликов не предвидится. Но вдвоем 
зато играть весело. Чего у Power Stone 
не отнимешь, того не отнимешь. Хотя, 
впрочем, через некоторое время я начи- 
нал беситься, потому как меня, неиспра- 
вимого любителя капкомовских файтин- 
гов, со страшной силой мочили всякие 
Эстрины. Плохо. 


Power Stone — это интересно. Power 
Stone — это необычно. Именно эта игра 
показывает, как, возможно, в ближай- 
шем будущем будут выглядеть трехмер- 
ные файтинги, насколько они видоизме- 
нятся, И такие перемены по душе дале- 
ко не всем. Что символично, «фай- 
тинг новой эпохи» родился в 
кузнице самой первой иг- 
ры-поединкна — Street 
Fighter, которую Power 
Stone своими действия- 
ми гонит в сторону моги- 
лы. Тем не менее отрад- 
но видеть, что Сарсот 
на некоторое время прос- 
нулась от спячки и отвлек- 
лась от занятий всякой фиг- 
ней, сделав что-то действитель- 
но новое. Вот только идея 
Power Stone прижилась и по- 
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казала, что может быть очень даже при- 
быльной. А это значит, что еще не раз мы 
увидим эту концепцию в действии, иеще 
He pa3 Fokker пробежит по экранам теле- 
визоров, собирая урожай из драгоцен- 
ных камней. Сарсот же успела прилюд- 
но заявить, что Power Stone 2 будет. Ра- 


дуйтесь. cul 


ДОСТОИНСТВА 
Сарсот, наконец-то, сделала что-то 
абсолютно новое. Причем это «что- 
то» еще и обладает прекрасной гра- 
фикой, неплохим, в отличие от 
Ehrgeiz, управлением и приятным 
игровым процессом. 
НЕДОСТАТКИ 
Отвратительный искусственный ин- 
теллект противников, испортивший 
режим для одного игрока. 
Gameplay, выглядящий слабовато по 
сравнению с Street Fighter и Virtua 
Fighter. 


Один из первых представителей 
файтингов будущего. Один из пред- 
вестников того, что жанр в скором 
времени претерпит значительней- 
шие изменения. Вот только в луч- 
шую ли сторону? 
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eed for Speed: High 

Stakes— наверное, самый 

типичный пример того, как 

теперь разрабатываются и, 

скорее всего, будут разраба- 
тываться игры. Ничего по сути дела не 
меняя, Electronic Arts добилась того, что 
ее детище назовут «очередным качес- 
твенным продуктом». Возразить тут, в 
принципе, никак нельзя, но боюсь, что 
если дело так пойдет дальше, это опре- 
деление перестанет быть положитель- 
ным. Одну и ту же конфету можно 
сколько угодно раз заворачивать в но- 
вые обертки. Но при этом какие бы эти 
обертки ни были красивыми, конфета 
вкуснее не станет. Более того, может ис- 
портиться. С играми, как ни странно, то 
же самое. Need for 


Speed вряд 

ли «испортился», но лучше 

также не стал. Просто слегка изменился. 
Такое ощущение, что, создавая Need for 
Speed 3 на PlayStation, разработчики 
специально оставили без внимания оп- 
ределенные аспекты игрового процесса, 
чтобы реализовать их в последующем 
сиквеле. Но обо всем по порядку. 


В свое время Need for Speed 3 был наз- 
ван возрождением. Возрождением того 


ДОСТОИНСТВА 
Появились новые режимы, новые 
автомобили и новые трассы. В луч- 
шую сторону изменилась графика. 
НЕДОСТАТКИ 
Отвратительное управление, разра- 
ботчикам стоило бы подумать о 
цифре «4» после названия игры и 
всех вытекающих отсюда послед- 
Ствиях. 


Хорошая игра, которая сможет силь- 
но увлечь игроков. Но вот надолго 
ли? 
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самого старого Road&Track, который 
был незаслуженно забыт разработчика- 
ми. Need for Speed 2 — тут можно бы- 
ло бы обойтись без комментариев. Ар- 
кадное предательство. Игра была вовсе 
не плохая, но сравнить ее с первой час- 
тью было просто невозможно. И вот, на- 
конец, послышались долгожданные све- 
дения о разработке Need for Speed 3. 
По словам разработчиков, она должна 
была бы представлять что-то среднее 
между двумя ее предшественниками. 
Да, действительно на PlayStation NFS3 
легко выдерживал конкуренцию с мон- 
стром Gran Turismo, а на РС произвел 
фурор, сравнимый с легендарным 
КоаЧ&ТгасК. (Не знаю, почему в каждой 
статье, посвященной очередному Need 


от 
Speed, автор 
считает своим долгом расска- 
зать об эволюции серии, и почти каждый 
раз это можно считать оправданным?) 
Но что же происходит дальше? Electronic 
Arts, окрыленная успехом, приступает к 
созданию очередного продолжения... 
Продолжение носит название, которое 
заставляет задуматься — не Need for 
Speed 4, но Need for Speed: High 
Stakes. Понять, что есть что, не сложно. 
Неизвестно, когда появившаяся тради- 
ция выпускать к каждому из хитов по 
«продолжению» оказалась очень близка 
Electronic Arts. Несмотря ни начто, High 
Stakes игра хорошая. Может быть, слег- 
ка не полноценная, но, тем не менее, 
хорошая. 


Судя по всему, разработчики решили 
разделаться с единственным конкурен- 


тноспособным продуктом Ha Sony 
PlayStation. Множество заимствований 
из Gran Turismo, которые в свое время 
были восприняты как революционные, 
налицо. Появление неких денег в режи- 
ме Tournament, на которые приходится 
осуществлять покупку машин, в общем и 
целом, делает игровой процесс значи- 
тельно более забавным. Расчет здесь 
был сделан нато, что игроки будут боль- 
ше времени проводить в менюшках, 
выясняя стоимость каждой машины и 
сравнивая ее с техническими характе- 
ристиками и особенностями трассы. Ес- 
тественно, что изначально можно ку- 
пить только самые дешевые, автомо- 
бильчики, на которых приходится ез- 
дить на самых простеньких трассах. При- 
ходишь в числе первых — получаешь де- 
нежное вознаграждение. Покупаешь но- 
вую машину или совершенствуешь ста- 
рую, повышаются ставки и так до побед- 
ного конца. Конечно, далеко не все так 
просто. Чтобы получить хоть что-нибудь, 
нужно приехать хотя бы третьим. В 
противном случае мы можем продол- 
жать гонку только в счет своего долга, 
расплатиться с которым можно только 
занимая первые места в гонке. Само 
собой, на плохой машине, купленной в 
самом начале игры, далеко не уедешь... 
Не стоит также забывать, что отныне ма- 
шины придется ремонтировать, поэто- 
му тюкаться в стенки и своих противни- 
ков не рекомендуется. Вообще действи- 
тельно ощущаешь свою ответственность 
за машину, и потому легкомысленно 
вести себя, как в предыдущих частях се- 
рии, просто не получается. Да и прие- 
хать-то нужно все-таки не самым пос- 
ледним. И если, скажем, в Need for 
Speed 3 первое место было больше са- 
моцелью, то в High Stakes это — жизнен- 
ная необходимость. Хотите играть — 
приходите первым. Сурово, но зато ин- 
тересно. И похоже на Gran Turismo. 


Режим погони (Hot Pursiut) слегка изме- 
нился. Теперь вы можете’управлять и 
полицейской машиной, преследуя нару- 
шителей правопорядка, так же как и в 
РС версии Need for Speed 3. Цель, в об- 
щем, проста — за определенное время 
нужно остановить десяток автомоби- 
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лей. Вы также можете вызывать по ра- 
дио подмогу, просить выставить заграж- 
дение на дороге или установить знаме- 
нитые шипы, протыкающие колеса ма- 
шинам. Есть в Hot Pursiut и многополь- 
зовательский режим для двух игроков, 
но, увы, «полицейский» в этом случае 
почему-то не имеет возможности вос- 
пользоваться своими дополнительными 
преимуществами и действует в одиноч- 
ку. Вообще в этом случае игроки, как не 
сложно понять, оказываются не вполне 
в равноценном положении. «Наруши- 
тель» оказывается способен спокойно 
демонстрировать свою неуязвимость, 
издеваясь над своим преследователем, 
который на фоне своего оппонента от- 
кровенно слаб. 


Играть «на деньги» можно не только в 
режиме Tournament, но и в Special 
Event. Смысл состоит в TOM, что на каж- 
дой трассе предьявляются особые тре- 
бования к машинам. Не считая предва- 
рительного взноса, необходимого для 
участия в гонке. 


Очень удачно реализован обычный ре- 
жим для двух игроков, названный High 
Stakes. Победитель действительно полу- 
чает все. Тот, кто проигрывает, отдает 
своему противнику машину, которую 
тот волен оставить себе или продать. 
Азарт, таким образом, обеспечен. 


Управление положительных эмоций 
вызвать не способно. Если с Dual Shock 
все более-менее терпимо, то с обыч- 
ным контроллером все становится прос- 
то невыносимо сложно. Малореалис- 
тичные заносы, моменты, когда машина 
становится просто неуправляемой, — 
все это не самым лучшим образом воз- 
действует на психику. Пока поймешь ос- 
новные принципы вхождения в поворо- 
ты, торможения и разгона, к игре ус- 
пеешь потерять интерес. Многие авто- 
ритетные издания называют High Stakes 
чересчур сложной игрой, мы же можем 
лишь добавить, что виной всему неку- 
дышное управление. Сравнивать игру с 
той же Gran Turismo с этой точки зре- 
ния... Короче, результат очевиден. 


Зато графика стала заметно лучше. Ок- 
ружение трассы стало значительно бо- 
лее обширным, настолько, что кое-где 
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можно даже проехаться по небольшому 
лесочку. Очень много подъемов и спус- 
ков, еще больше различных неожидан- 
ностей, каждая из которых приобретает 
почти что нарицательный смысл. Стало 
больше световых эффектов, чуть краси- 
вее стали выглядеть модельки машин, 
на трассах стало больше интерактивных 
объектов. При этом никакого торможе- 
ния в камере от первого лица не наблю- 
дается. В двух других частота кадров нес- 
колько падает. Но, в общем, графика 
производит вполне благоприятное впе- 
чатление, что для High Stakes с неизме- 
ненным графическим движком от NFS 
3 должно звучать, как самая большая” 
похвала. Все-таки цельный год прошел... 


Как всегда, я оказался в чрезвычайно 
сложной ситуации. С одной стороны, как 
фанат серии Need for Speed, я не могу 
допустить, чтобы недостатки в игре ока- 
зались решающими в оценке, с другой, 
игра далеко не идеальная, а к тому же 
не вполне оригинальная. Тем не менее, 
можно с легкостью предсказать, что на 
PlayStation игра будет иметь успех, в 
принципе сравнимый с успехом NFS3. 
Ha PC в игру, скорее всего, включат нес- 
колько дополнительных наворотов (BO3- 
можно, ими окажутся новые режимы) и 
реально улучшат графику. С другой сто- 
роны, ситуация становится несколько 
опасной. Представляете, к каждой бо- 
лее-менее оригинальной игре разработ- 
чики создают «продолжение». Многим 
может показаться непонятным, почему 
я так переживаю по поводу выхода High 
Stakes, представляющего собой факти- 
чески дополнительные режимы, трассы, 
машины... Но, на самом деле, повод ес- 
ть. Год — это слишком большой срок для 
разработки подобных игр. Но свою пор- 
цию удовольствия от High Stakes вы по- 
лучите — это я гарантирую. 
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КОДЫ К МИССИЯМ INSTANT: 
1. доступна по умолчанию 
2. CHEESE 
3. TOAST 
4. BUTTIES 
5. KEBAB 
6. GATEAUX 
ОСНОВНЫЕ КЛАВИШИ УПРАВЛЕНИЯ 


Переназначить клавиши управления 
можно в меню, выбрав соответствую- 
щий Control Method. На момент про- 
хождения игра не поддерживала то, что 
называется FreeLook, то есть все пере- 
мещения и повороты башни приходи- 
лось делать курсорными клавишами. 
Возможно, сейчас имеются патчи, устра- 
няющие этот недостаток. 


F1-F10 — различные виды (иногда в 
комбинации с Shift); 


+/- — Zoom вида; 


Ключевые виды: F1 (из дула), Shift+F1 
или повторное Е1 (прицел), F3 (External 
View с прицелом и радаром), Shift+F3 
или повторное F3 (External без прице- 
ла, просто как камера), F6 (вид рядом), 
Shift+F7 (Вид © ВЫСОТЬ); 


Курсор — движение танка; 


$А Курсор — движение башни/ство- 
ла (вправо/влево, вверх/вниз соответ- 
ственно), можно на ходу; 


Ctrl — тормоз/полная остановка; 
Space — стрелять; 

Ins/Del, BackSpace — выбор оружия; 
PgUp/PgDn — выбор снаряда; 


AIZ — набрать высоту/опуститься (для 
вертолетов) и встать присесть (для пехо- 
ты, лечь нельзя); 


G/T — задает Gun/Turret фиксацию (при 
этом нажатие Shift-BneBo, например, 
поворачивает не башню, а корпус танка 
при остающейся неподвижной башне); 


Р— Pause; 

М— Мар; 

Shift+Q — Quit; 

Shift+O — Options; 

Shift+D — высадить пехоту из АРС; 

Shift+A — вызов авиаподдержки. 
TRAINING 


В меню Training можно испытать себя 
«в корпусе» или «в шкуре» основных 
боевых единиц: танка Abrams, BMP и 
спецназовца, вертолета. 


Управляя танком, вы научитесь стрелять 
и целиться на ходу, различать Hesh (для 


Территория Тех. уровень — Кол-во миссий Ландшафт Преобладающая цель Вооружения, переходящие 
в миссиях игроку при победе над территорией и их количество 

1. Africa 3 6 5П1Г Destroy Chinook:6, Trooper:20, BMP3 APC:15, T80:20 

2. Australia 4 7 3P 4n Defend А10:6, Vulcan:6, Commanche:6, SpecialForces:15, Warrior APC:15, 
Abrams:15 

3. China 8 7 Sr 1n 1P Defend, Destroy SpecialForces:15, $U25:4, Darkstar UAV:4, Hind:5, Tunguska:8, FLBT:15 

4, Europe 6 7 AT 3P Destroy, Destroy & Defend  A10:6, Vulcan:6, Commanche:6, SpecialForces:15, Warrior APC: 15, 
Challenger:15, 

5. North America 10 8 2n 21 4P Destroy & Defend B2:2, Advanced Commanche:5, SpecialForces:15, ЕМВТ:8, Vulcan:6, 
LVTP7 APC:10 

6. Russia 10 8 6 1 1P Destroy $U25:4, SpecialForces:15, Ka50:5, FAPC:10, Tunguska:8, Protank:8 

7. South America 3 7 7m Destroy, Defend Darkstar UAV:4, Chinook:6, Trooper:20, Warrior APC:15, Leopard:20 


ближнего боя, тяжелый снаряд) и Sabot 
(основной снаряд, для поражения целей 
на среднем и дальнем расстояниях), 
пользоваться оптическим прицелом и 
снимать вражеские танки с вершин хол- 
мов задолго до того, как они вас заме- 
тят, а также расстреливать пехоту из 
Mgun, различать и объезжать мины и 
противотанковые ежи, разбросанные 
повсюду. Вы также поймете, что свали- 
ваться с обрывов на Abrams — это вер- 
ная смерть (более удобен в этом смысле 
прыгучий Т80). 


Управляя ВМР и пехотинцем, вы отра- 
ботаете приемы посадки/высадки десан- 
та пехоты, управления юнитами на кар- 
те, научитесь закладывать и подрывать 
Bombs при помощи Detonator, а также 
стрелять Rockets из базуки и прятаться 
от вражеских танков. 


На вертолете нужно будет выполнить 
несколько глупых упражнений «проле- 
тая через горящий обруч над гнездом 
кукушки». После каждого правильного 
пролета вы услышите характерный звук 
(все хорошо, можно лететь дальше). Од- 
нако, возможности вертолета гораздо 
шире: можно изрешетить и буквально 
«вспахать» самонаводящимися ракета- 
ми все землю со зданиями впереди или 
захватить юнит в фиксирующий прицел 
и уничтожить его одним точным попа- 
данием. Разумеется, в арсенале верто- 
лета имеется и пулемет. Можно лететь 
очень низко, над самой землей (если 
позволяет ландшафт), а можно очень 
высоко, над горами и холмами. 


К недостаткам этого вида техники отно- 
сится короткий срок жизни. Если вы са- 
ми заденете за землю или рискнете ос- 
тановиться и зависнуть в воздухе над 
объектом, чтобы поточнее прицелиться, 
или даже просто развернуться на 180 
градусов — велика вероятность того, 
что вертолет тут же будет сбит зенитка- 
ми, самоходной противоракетной уста- 
новкой противника или каким-нибудь 
не в меру шустрым танком, причем, как 
правило, достаточно одного попадания. 
Смерть и разрушение несет даже обыч- 
ный спецназовец своей ракетой, а из ка- 
бины вертолета не очень-то и разгля- 
дишь, где спецназ, а где просто пехота. 


Кроме того, вертолет летит практически 
по прямой линии и не имеет возмож- 
ности резко повернуть. Его путь в бли- 
жайшие несколько секунд можно пред- 
сказать и соответствующим образом на- 
вести пушку танка. При некотором везе- 
нии вертолет рухнет, как подкошенный. 


INSTANT 


Для желающих без изучения всяких пре- 
мудростей вступить в бой имеется имен- 


но этот пункт меню. Здесь игроку пред- 
лагается 6 танковых миссий в заданной 
последовательности. Перед началом 
каждого задания вам дается 1 танк с 
полным боекомплектом. Первые 4 мис- 
сии — на Abrams, две последние на 
ЕМВТ. Суть Instant сводится к следующе- 
му: найти и уничтожить заданное коли- 
чество юнитов врага (танков разного ти- 
па, зданий), а затем найти Exit по рада- 
ру и телепортироваться с поля боя. На 
карте (см. ниже) не отображается тип 
юнита (понятно, что это танк, но какой?) 
и выход с поля, что заметно усложняет 
вашу задачу. Вдобавок, игроку на все от- 
водится ограниченное количество вре- 
мени (около 3 минут). Если вы не уложи- 
тесь — миссия будет провалена. Время 
можно немножко увеличить, раздолбав 
любой вражеский танк (чем мощнее и 
страшнее танк, тем большую прибавку 
по времени вы получите). Кроме того, 
количество снарядов ограничено, но, 
как правило, если стрелять более-менее 
точно, то хватает. На крайний случай на 
картах в определенных местах (где-ни- 
будь под деревом и т.п.) спрятаны ящич- 
ки с дополнительным боекомплек- 
том — можно воспользоваться ими по 
ходу, если увидите, но специально ис- 
кать не надо, так как можно не уложить- 
ся в отведенное время. Сохраняться 
вам, естественно, никто не даст. Кроме 
того, основные функции карты (такие, 
как возможность взглянуть на любой 
вражеский юнит или просто точку на 
карте) просто отключены в режиме 
Instant, зато все юниты врага всегда 
видны на карте. 


Таким образом, правильная тактика 
сводится к следующему: отыскать на кар- 
те некую контрольную точку (например, 
группу танков), добраться до нее, на хо- 
ду победить всех (желательно снять пару 
танков еще издали) и заработать полную 
линейку времени. Хорошо, если среди 
этой группы танков находится тот са- 
мый, некоторое количество которых на- 
до уничтожить для прохождения миссии 
(счетчик танков, которых осталось сде- 
лать kill, находится в левом верхнем уг- 
лу экрана). Затем производится поиск 
следующей ближайшей контрольной 
точки. 


Когда танки уничтожены, на радаре за- 
мигает Exit. Радар имеет ограниченный 
радиус действия, поэтому до тех пор по- 
ка Exit не окажется непосредственно в 
этом радиусе, вы будете видеть только 
мигающую точку на периметре окруж- 
ности, указывающую правильное нап- 
равление. Прикиньте по карте, где ве- 
роятнее всего расположен выход, если 
следовать в этом направлении. Не всег- 


П — пустыня, Г — горы, Р — равнина, лес; например, 5П — значит 5 миссий в пустыне, A10:6 — 6 бомбардировщиков A10. 


ОНЛАЙН: 


да правильно ехать по прямой, иног- 
да приходится учитывать возможные 
скалы, реки и обрывы на пути, кото- 
рые придется объехать. 


Очки в конце миссии начисляются по 
принципу: чем больше юнитов/строе- 
ний уничтожено и чем больше боеп- 
рипасов осталось, а также чем больше 
времени осталось в запасе на линейке 
времени, тем лучше. 


Карты 6 Instant Mission с оптималь- 
ными путями для прохождения, выхо- 
дами и примерными целями приво- 
дятся на рисунках. Статус миссии 
можно посмотреть во время игры по 
клавише <I>. 


Миссия 1: уничтожить 10 Abrams и 
найти выход; 


Миссия 2: уничтожить 10 Leopards и 
найти выход; 


Миссия 3: уничтожить 5 Challengers и 
найти выход; 


Миссия 4: уничтожить конвой грузо- 
виков, базу и найти выход; 


Миссия 5: уничтожить 5 ProTanks, 
здание и найти выход (он находится в 
замке, за решеткой — она поднимется 
после того, как будет уничтожен 5-й 
ProTank); 


Миссия 6: уничтожить 3 FLBT, 2 базы и 
найти выход (очень сложная). 


WAR WEB 


В Wargasm реализована вполне тра- 
диционная схема «территориально- 
го» завоевания всего мира. То есть 
войдя в меню War Web, вы увидите 
несколько континентов на выбор, на 
каждом из них выделены страны с 
наибольшей территорией, а в каждой | 
стране предлагается пройти несколь- 
ко миссий (как правило, до 8). Миссии 
проходятся в заранее определенном 
порядке, но таким образом, что у иг- 
рока на каждом этапе есть неболь- 
шой выбор, какую из 2-3 миссий выб- 
рать следующей. 


После того как сетка из стрелок и кон- 
трударов полностью накрывает тер- 
риторию и последняя миссия завер- 
шается, раздается громогласное 
«Territory Defeated», и ваш арсенал 
вооружений пополняется новыми ви- 
дами боевой техники (чтобы посмот- 
реть, что вы получаете после завоева- 
ния каждой страны и стоит ли бороть- 
ся, см. табл.), использовавшимися 
против вас на протяжении всех сра- 
жений в данной стране. Количество 
захватываемой техники, похоже, 
фиксировано и не зависит от того, ка- 
кие у вас или у противника потери и 
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насколько быстро и эффективно вы 
прошли все миссии. 


У каждой территории есть свои характе- 
ристики, преобладающий ландшафт, 
вооружение, уровень технического раз- 
вития, преобладающие цели в миссиях 
(больше надо защищаться или нападать). 
Начинать следует с территорий с более 
слабым техническим развитием. 


ХОД МИССИИ 


Все миссии, как правило, носят однооб- 
разный характер, либо Destroy какую- 
нибудь базу, либо Defend что-нибудь 
свое, иногда комбинация нескольких из 
перечисленных целей, а максимум раз- 
нообразия — уничтожить передвигаю- 
щийся куда-то конвой из грузовиков. Но 
в каждом конкретном случае захваты- 
вает сам дух борьбы, эффект присут- 
ствия, тактическое планирование уда- 
ров, возможность выбора юнитов, нас- 
тупление широким фронтом, нанесение 
точечных ударов, диверсии, возможнос- 
ть лицезреть все это как с высоты птичье- 
го полета, так и из башни танка ито. и 
т.п. так что скучно не будет влюбом слу- 
чае. Ужас поверженного врага при ва- 
шем наступлении — лучшее подтвержде- 
ние того, что вы настоящий боец, 


Перед миссией вам сообщают тип лан- 
дшафта (горы, равнина, пустыня), силу 
предполагаемого сопротивления про- 
тивника. Все это следует учитывать при 
выборе юнитов для прохождения (нап- 
ример, для равнин и пустынь пригоден 
один вид техники, для гор — другой). Все- 
го можно взять с собой до 30 различных 
боевых единиц, выбрав их из линейки 
внизу и разместив в ячейках таблицы. 


После того как выбор сделан, вы попа- 
даете на игровое поле в режим карты, 
где требуется разместить свои силы в од- 
ной из точек десантирования. Возможно, 
при этом вы сразу подвергнетесь нападе- 
нию, но все юниты начинают отстрели- 
ваться автоматически (на снующие вра- 
жеские вертолеты вообще можно не об- 
ращать внимания, ваши подчиненные 
справляются с ними гораздо лучше, чем 
это сделали бы вы сами). После этого сле- 
дует окинуть местность беглым взглядом 
и перейти к активным действиям по нас- 
туплению или по обороне. 


Следует сразу же уточнить, что, кроме 
имеющихся y вас 30 юнитов, никаких 
иных подкреплений не будет, ничего 
строить в игре нельзя, захватывать тоже. 
Требуется только полное уничтожение 
заданных целей противника (или оборо- 
на собственных в течение заданного вре- 
мени) с минимальными затратами. 


Одним из отличий режима War Web яв- 
ляется то, что здесь нет ограничения по 
времени и все вражеские юниты на кар- 
те отображаются на карте только тогда, 
когда они находятся в радиусе действия 
ваших собственных, и через некоторое 
время исчезают в противном случае. Та- 
ким образом, вы должны быть готовы ко 
всем неожиданностям и иметь в виду та- 
кие очевидные вещи, как, например, то, 
что переправляться через реку на танке 
можно только вброд или что падать с об- 
рыва не стоит, если можно спокойно 
спуститься и объехать это место. 


На экране в правом нижнем углу нарисо- 
вана окружность. Нижняя дуга кото- 
рой — ваша скорость, верхняя — ваше 
«здоровье». Внутри окружности — 
своеобразный радар, который указывает 
мигающей точкой направление на бли- 
жайшую из целей. В левом нижнем углу в 
значке «танк» указывается количество 
пехотинцев на борту управляемого юни- 
та, если это АРС. 


Дружеский танк никак не отличить, но ес- 


ЛИ ВЫ случайно взорвете «своего», то на 
вас обрушится лавина огня всех осталь- 
ных — управляемый вами юнит раз и 
навсегда станет «вражеским» в понима- 
нии других. 


ТАКТИКА НАПАДЕНИЯ 
1) БЫСТРЫЙ ШТУРМ 


Для начала используются армады верто- 
летов, стремительно пролетающие на 
достаточно большой высоте над укрепле- 
ниями противника, и бомбардировщи- 
ки, подготавливая почву для основного 
наступления (основные цели — здания и 
строения, так как укрепления не очень- 
то разглядишь стакой высоты да и не по- 
падешь точно). Как правило, все вертоле- 
ты рано или поздно будут сбиты, а боль- 
шинство бомбардировщиков удачно уй- 
дет от вражеских ракет; 


После этого в бой идут танки и сравни- 
вают с землей доты и другие стационар- 
ные укрепления (одна стационарная 
AutoGun может уничтожить огромное 
количество танков). Пока основные тан- 
ковые силы заняты этим важным делом 
можно переключиться в какой-нибудь 
одиноко стоящий танк и окольным пу- 
тем неожиданно ударить по базе врага. 
При этом вашей главной целью должны 
быть в первую очередь стационарные 
пушки, пока они заняты другими вашими 
танками (пушки убираются с одного по- 
падания), в то время как зданий, подле- 
жащих уничтожению, обычно несколько, 
и для подрыва каждого нужно несколько 
попаданий, за это время пушка вас доста- 
нет. И лишь во вторую очередь идут сами 
здания, которые следует расстреливать 
на ходу, чтобы снизить вероятность по- 
падания в вас вражеских танков; 


После того как укрепления снесены и 
враг дрогнул — остаются только его тан- 
ки. Оставшимися силами можно вор- 
ваться на базу и сровнять все с землей, 
либо, если вы чувствуете превосходство 
противника, уничтожьте только необхо- 
димые здания и спешно отступайте, сох- 
раняя силы для будущих сражений (зара- 
нее замечу, что сколько силы ни сохра- 
нять, все равно их обычно не хватает, 
чтобы пройти все миссии данной терри- 
тории и получить подкрепление в виде 
захваченных на поверженной террито- 
рии юнитов). 


2) СПЕЦОПЕРАЦИЯ 


Другой вариант — действовать как мож- 
но тише и незаметнее. У вашего спецна- 
за есть возможность на АРС доехать до 
нужного места, высадиться на безопас- 
ном расстоянии, пробраться на базу вра- 
га и заложить вокруг зданий несколько 
Bombs, которые приводятся в действие 
Detonator. Этот вариант требует значи- 
тельного терпения и временных затрат, 
потому как спецназовца убить или зада- 
вить очень просто, но уж если он добрал- 
ся до цели, то от него будет масса неп- 
риятностей. 


ТАКТИКА ЗАЩИТЫ 


Много неприятностей доставляют пехо- 
тинцы. Встанет где-нибудь такой и стре- 
ляет по зданию. Хорошо, что при это его 
ВИДНО На карте и можно незаметно под- 
катить на танке и «дружески» похлопать 
по плечу. Как правило, танки их не заме- 
чают или, если замечают, то не очень 
охотно за ними гоняются. А стационар- 
ные пушечки, которые проявляют к пе- 
хоте больший интерес, почему-то оказы- 
ваются целями номер один для спецназа 
противника и быстро уничтожаются. 
Поэтому имеет смысл укрепить ту или 
иную пушечку несколькими танками и 
АРС, понаставить танков еще и вокруг 
базы и обязательно парочку помощнее у 
защищаемых зданий — на случай проры- 


ва танков вражеских. Для охраны базы 
пригодны и АРС, но они действуют до- 
вольно глупо, не могут выбрать, за чем 
гоняться в первую очередь: за пехотин- 
цами или за АРС, их высадившими. 


После того как силы расставлены можно 
переключиться в танк и спокойно ждать 
появления первых врагов. В вашу задачу 
в первую очередь входит уничтожение 
появляющихся вражеских АРС, до того 
как пехота успеет высадиться. Затем сле- 
дует аккуратно расстрелять всех уцелев- 
ших пехотинцев и заняться наступающи- 
ми танками. 


Танки будут пытаться прорвать кольцо 
вашей обороны и добраться до защищае- 
мых зданий. Очевидную опасность пред- 
ставляют ЕМВТ и ProTank. Для того что- 
бы уничтожить ЕМВТ, приближающийся 
к базе на крейсерской скорости, нужно 
приложить немало усилий. 


Вертолетами успешно занимаются зенит- 
ные установки и бездействующие танки. 
Как правило, даже переключаться в зе- 
нитку не приходится. 


Если в цель миссии входит как защита ба- 
зы, так и уничтожение вражеской, то не 
имеет смысла тратить много сил на обо- 
рону — от базы вам никакого толка не 
будет. Оставьте что-нибудь маломощное 
на обороне и бросайтесь в бой. Обычно 
момент уничтожения базы противника 
считается окончанием вашей собствен- 
ной обороны, и миссия заканчивается в 
вашу пользу. 


мечет | [С | ТАКТИКА 


Chinook (chinook) — двух- 
винтовой вертолет, доставка 
Air-Supply (скидывает ящич- 
ки с пилюлями и оружием), 
неуправляемый. 


3) AIRCRAFT — самолеты-разведчики, 
бомбардировщики 
(все неуправляемые) 


B2 — бомбардировщик-ле- 
ВЕ 4 тающее крыло. 


5125 — русский тактический 
бомбардировщик/перехват- 
чик. 


A10 — американский такти- 
ческий бомбардировщик. 


DarkStar UAV (DARKSTAR) 
Recon — самолет-разведчик, 
проводит разведку местнос- 
ти перед бомбардировками. 


4) ANTI-AIRCRAFT — зенитные 
установки 


Vulcan (vulcan) — эффективно 
пресекает любые попытки набро- 
сится на базу противника арма- 
дой вертолетов. Самоходная установка. 


Tunguska (tunguska) — русская 
национальная самоходная уста- 
новка. Вполне соответствует названию и 
сочетает в себе черты стройной и юркой 
речки Тунгуски и грозного и мощного 
оружия, сравнимого с Тунгусским метео- 


Боеприпас 


Крупнокалиберный пулемет 20/25mm; 


Пушечный снаряд НЕАТ (для ближнего боя, 


навесная траектория НЕЗН, для среднего/дальнего 


Оружие 
Machine Gun 
Tank Main Gun 
боя SABOT); 

Missiles 
Grenades Гранаты; 
Mines/Bombs Мины 

КЛАССИФИКАЦИЯ ЮНИТОВ 

Тип/Боевая единица 


В скобках указано кодовое название 
юнита, используемое для его идентифи- 
кации в строке PLAYER файла .sav, если 
оно отличается от используемого в таб- 
лице (Регистр является значащим и 
влияет на контрольную сумму). Более 
наглядно можно сравнить юниты по па- 
раметрам Скорость, Броня и Огневая 
мощь в режиме выбора перед стартом 
миссии. 


1) Infantry — пехота 


ВАЙ Basic Trooper (trooper) — обыч- 
ный пехотинец, основное воору- 
жение — автомат. 


fae: Forces (specialtrooper) 
— спецназ, может осуществлять 
минирование местности (в том числе 
зданий и других неподвижных целей), а 
также стреляет из базуки ракетами. 


бирег Тгоорег — солдат будущего. 
2) HELICOPTERS — вертолеты 


Й Commanche — американский 
3 Команч, одинаково эффективен 
как в пустынях, так и в горах. Ис- 


пользуется против всего движущегося и 
стационарного. 


4 Mi-24D Hind (hind) — Боевой 
$ Хинд. 


п Future Advanced Commanche 
(?) — модернизированный Ko- 
манч будущего. 


Ka-50 (ka50) — русский Ka-50. Не 


№ дает покоя вражеским базам и зе- 
нитным установкам. Гроза рав- 


HUH. 


Неуправляемые самонаводящиеся ракеты (Hellfire, Stinger); 


ритом. Эффективна против вертолетов. 


5) Stationary Guns — стационарные 
пушки 
Autogun — стационарная пушка, 


эффективна против вертолетов в том 
числе. 


Pillbox — бетонный JOT, крупнокали- 
берный пулемет против танков и пехо- 
ты, доставляет немало неприятностей 
царапающими броню пулями, но унич- 
тожается одним выстрелом танка. 


AntiGun — стационарная зенитная пуш- 
ка. 


6) APCs — боевые машины пехоты 
(транспортировка пехотинцев). 
Все гусеничные 


di i Warrior APC (Warrior) — у этой 
<= 4 

самоходки довольно архаичный 
дизайн, но огневая мощь поражает. До- 


вольно проворная машина, превосходит 
ВМР. 


BMP3 — русская, основное сред- 
ь.4 ство транспортировки пехоты. 
Однако бывает трудно быстро покинуть 
бронированное чрево этой машины, ког- 
да до взрыва остались считанные секун- 
ды. На вооружении крупнокалиберный 
пулемет, который способен противос- 
тоять и легкой броне танка. 


УЧ LVTP7 — самоходное средство 
М передвижения американских пе- 
хотинцев. 
=| FAPC — Future АРС, оборудована 
Й пушкой. 


7) MBTs — Мат Battle Tanks — 
основные виды танков. Все гусенич- 
ные 


ной танк на протяжении многих 

миссий, не рекомендуется падать 
с оврагов и обрывов, в остальном впол- 
не приятная машина, не преподносящая 
сюрпризов в управлении тогда, когда их 
меньше всего ждешь. 


Т80 (180) — русский T80, очень 
прыгучий (с некоторых обрывов 
вполне), быстрый и устойчивый, месит 
грязь своими гусеницами как прирож- 
денный следопыт. По броне уступает Аб- 
рамсу, поэтому уничтожается легче. 


Poe Leopard (LEOPARD) — манев- 
EME ренность, броня и огневая мощь 
находятся на высоком уровне. 


ыы (CHALLENGER) — 


производит впечатление тяжело- 
го европейского танка, однако, точно 
стреляет. 


(gu FLBT (FLBT) — Future Light 
sya Battle Tank — полегче ЕМВТ и, 
пожалуй, побыстрее. 


Я MK ProTank (PROTANK) — 6po- 
нированное и довольно неказис- 
тое чудище будущего, не очень манев- 
ренный, но по броне превосходит, пожа- 
луй, все остальные танки. 


ЕМВТ (FMBT) — Future Main 

ae Battle Tank — быстрый и манев- 
ренный танк будущего. Армада из 30 
ЕМВТ сносит все на своем пути и одержи- 
вает верх практически в любой миссии 
(не только наступательной). По броне, на 
мой взгляд, уступает ProTank, но значи- 
тельно маневреннее. 


КАРТА 


ка (Abrams) — основ- 
i 


Управление юнитами возможно и в ре- 
жиме просмотра карты. Главным обра- 
зом, это необходимо для задания группе 
подчиненных их цели или организован- 
ного перемещения в заданную точку. 
Кроме того, находясь в режиме карты, 
можно произвести разведку местности, 


посмотреть с высоты или глазами юнита 
на любой участок карты, узнать тип вра- 
жеского танка, переключиться в любую 
из боевых единиц, что-нибудь разбом- 
бить или дать команду пехоте покинуть 
APC и ринуться в бой. Подробнее о неко- 
торых из ваших возможных действий: 


Размещение сил — при старте вам необ- 
ходимо левым щелчком мыши выбрать 
одну из предложенных вертолетных пло- 
щадок для десантирования. Второй щел- 
чок укажет вектор — направление, в ко- 
тором будет выстроено ваше войско. 


В любой из своих юнитов (в том числе и 
в стационарные пушки) можно переклю- 
читься двойным левым щелчком мыши. 
Это не относится к воздушным сред- 
ствам. 


Посмотреть любое место на карте мож- 
но щелкнув на пиктограмме бинокля в 
верхнем правом углу и затем указав 
ЮНИТ ИЛИ ТОЧКУ Ha карте. При 3TOM ИМ 
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нельзя будет управлять. Таким образом 
можно, в том числе, проследить путь не- 
которых неуправляемых воздушных 
средств, например, бомбардировщика. 


Выбрать группу подчиненных можно 
рамкой с Shift. После этого можно, нап- 
ример, приказать им атаковать вражес- 
кий юнит или защищать свою базу. 


Остановить юнит можно правым щел- 
ЧКОМ МЫШИ Ha нем. 


Приказать пехотинцу залезть в АРС (до 4 
человек) можно указав сначала на него, 
а потом на АРС левым щелчком мыши. 
Выбраться всем пехотинцам наружу 
можно по правому щелчку на АРС. 


2. Воздушные юниты 
и бомбардировки 


Управление воздушными средствами 
осуществляется только в режиме кар- 
ТЫ. 


Управлять таким юнитом непосред- 
ственно из кабины нельзя (Air 
Strike/Air Drop, Recon, Bomber). Для 
него задается конкретная цель Ha Kap- 
те, и во время выполнения поставлен- 
ной задачи за ним можно только сле- 
дить при помощи камеры. 


Количество всех воздушных юнитов ог- 
раничено имеющимися в вашем арсе- 
нале. Количество юнитов не означает 
количество вылетов. Самолетом или 
вертолетом можно пользоваться до тех 
пор, пока он не будет уничтожен про- 
тивником. Но разница состоит в том, 
что все имеющиеся воздушные юниты 
всегда в вашем распоряжении в любой 
миссии (их нельзя выбрать в таблицу 
перед заданием, они считаются задей- 
ствованными по умолчанию). 


Вызвать Air Drop — авиаподкрепление 
(сбросят ящичек) можно щелкнув Ha 
Supply кнопке и указав точку сбрасы- 
вания на карте. По пути туда вертолет 
Chinook могут сбить. Если же все прой- 
дет удачно, то вы получите заветный 
ящичек с Armor или Снарядами. До тех 
пор пока вертолет не вылетит с карты, 
вызвать новое подкрепление будет 


нельзя. Как правило, данная функция 
является излишней и толку от нее мало, 
я практически не пользовался. 


Вызвать Air Strikes (бомбардировщик) 
можно нажав на соответствующую 
кнопку. Однако при этом возникают 
следующие проблемы: 


— Сначала вылетает беспилотный са- 
молет-разведчик Darkstar Recon (ero 
нельзя сбить), он облетает указанную 
вами стационарную или движущуюся 
цель, затем вылетает за пределы кар- 
ты, и только после этого бомбардиров- 
щик берется за дело. Без предваритель- 
ной разведки бомбить не удастся. И так 
перед каждым вылетом. 


— Кроме того, существует некоторая 
пауза между вылетами двух Весоп са- 
молетов и двух бомбардировщиков, 
приходится ждать момента, когда ваша 
команда будет обработана. Обеспе- 
чить присутствие на карте более двух 
бомбардировщиков одновременно 
мне не удалось. 


— Иногда бомбардировщик «отказы- 
вается» бомбить, скажем, базу против- 
ника по другой причине (считает ее уже 
уничтоженной, а это далеко не так, о 
чем свидетельствует визуальная реког- 
носцировка местности). 


— Попадание в цель при этом происхо- 
дит далеко не так точно, как хотелось 
бы, даже несмотря на Весоп самолеты. 
Таким образом, эффект от бомбарди- 
ровки получается гораздо меньший, 
чем ожидалось. При бомбардировке 
стационарных зданий — до 60% разру- 
шений от того, что хотелось, движущих- 
ся юнитов — как правило, нулевое по- 
падание, так как юнит за это время де- 
сять раз уже изменил свое положение. 


— Ecnn у вас имеется несколько типов 
бомбардировщиков для Air-Strike или 
вертолетов для Air-Drop, то каким-то 
образом выбрать нужный из них мне 
не удалось — всегда задействуются ка- 
кие-то левые юниты по умолчанию. 


Кнопка Весоп — проведение отдель- 
ной разведки местности (без бомбар- 
дировки). Видимо, для будущей более- 
менее «одновременной» атаки нес- 
кольких бомбардировщиков. 


9. Как взламывать Savegame 


бамедате игры — файлы с расшире- 
нием .зам. Вся информация записы- 
вается в них открытым текстом, но в са- 


мом начале сохраняется также четы- 
рехзначное десятичное число — кон- 
трольная сумма остального содержи- 
мого файла (для тех, кто не знает — это 
сумма ASCII кодов всех байт файла). 
Это значит, что если попытаться просто 
изменить любой символ файла (в том 
числе и пробел), например, вместо 10 
написать 30 танков, то он не загрузится 
до тех пор, пока соответствующим об- 
разом не подправить число в заголов- 
ке, так как контрольная сумма измени- 
лась. С этой целью можно воспользо- 
ваться любым редактором. Обратите 
внимание, что ЛЮБОЙ sav оканчивает- 
ся пробелом. Так что если вы пользуе- 
тесь таким средством, как Dos 
Navigator, следует помнить, что при 
сохранении файла все конечные про- 
белы будут удалены (недокументиро- 
ванное свойство ОМ) и контрольная 
сумма не совпадет с той, которую вы 
рассчитали (для восстановления конеч- 
ного пробела можно воспользоваться 
любым Нех-редактором: например, на 
конце файла в ОМ сначала прописать 
подчерк, затем сохранить, а потом из- 
менить подчерк на пробел в Нех-ре- 
дакторе). 


Формат файла следующий: 


1) Первая строка — контрольная сум- 
ма. 


2) SAVNAME — название для Save 
Game, которое вводит пользователь 
при сохранении. 


3) NMEINFO — несущественно. 


4) $МАР — количество нецифровых 
символов в строке соответствует числу 
миссий на данном континенте. Символ 
«Р» означает, что миссия «пройдена». 
Поскольку миссии проходятся последо- 
вательно, то, если вы застряли на ка- 
кой-то из них, то достаточно изменить 
соответствующий ей символ в строке на 
«Р» (и добавить разницу между кодами 
в контрольную сумму +11). 


5) PLAYER — информация об имею- 
щихся у игрока вооружениях. Сначала 
следует название боевой единицы, за- 
тем два десятичных числа, например, 
«Abrams 0 30». Первое число означает 
количество юнитов данного типа, кото- 
рое пользователь установил в ячейках 
таблицы при старте миссии. Второе — 
оно является ключевым параметром, 
его и надо изменять — означает общее 
количество юнитов данного типа у иг- 
рока (считая и имеющиеся в таблице 
ЮнитЬ). 


Все должно быть отделено друг от дру- 
га, как минимум, одним пробелом. Ко- 
довые названия остальных юнитов см. 
в таблице классификации. Внимание! 
Регистр символов названия является 
значащим и влияет на контрольную 
сумму, так как ASCII («a») <> ASCII 
(«А»). 


6) DEPLOY — несущественно, последо- 
вательно определяет, в какой ячейке 
таблицы какой юнит находится. Значе- 
ние «-1» соответствует пустой ячейке, 
а, например, значение «6» — коду тан- 
ка Abrams. 


Более подробно рассмотрим пример, 
исходный файл: 


0829 

SAVNAME «RU4» 
NMEINFO 0001000 
SMAP 1E PEPEPPE 


PLAYER trooper 0 12 BMP3 0 0 
Abrams 5 9 T80 1 9 chinook 0 8 
DEPLOY 6 7 6 66 -1 -16 -1 -1 -1 -1 -1 - 
1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 


Mission 6 


После добавления такого милого под- 
спорья, как 60 ЕМВТ (изменилась толь- 
ко строка PLAYER и контрольная сум- 
ма): 


1372 

SAVNAME «RU4» 
NMEINFO 0001000 
SMAP 1EPEPEPPE 


PLAYER trooper 0 12 BMP3 0 0 
Abrams 5 9 T80 1 9 chinook 0 8 FMBT 
060 


DEPLOY 6 7666-1 -16 -1 -1 -1 -1 -1 - 
1-1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 -1 


Потому что контрольная сумма строки 
«ЕМВТ 0 60» рассчитывается следую- 
щим образом: 32*3+48*2+54+70+ 
+77+66+84 = 543 (три пробела, два ну- 
ля, шестерка, символы F, М, В, Тв вер- 
хнем регистре). Новая контрольная 
сумма будет равна: 829 + 543 = 1372. 


Если при редактировании Savegame 
вы удаляете какие-то символы, то не 
забывайте вычитать их коды из кон- 
трольной суммы. 


10. Призовая миссия 


После того как повержен последний 
континент, происходит «соединение» с 
удаленным терминалом, и вы телепор- 
тируетесь со всеми войсками в какое- 
то абсолютно сюрреалистическое мес- 
то с фиолетовым небом и какими-то 
энергетическими полями. В этой мис- 
сии обязательно потребуется несколь- 
ко вертолетов, так как вашей первич- 
ной задачей будет поиск «Helicopter 
Кеу», который, насколько уразумел ав- 
тор, отгого и называется Helicopter, 
что на танке к нему не добраться, даже 
на ЕМВТ. Кроме того, этот ключ, похо- 
же, перепрятывается при каждом но- 


вом старте миссии (судя по показаниям 
радара). 


В любом случае вас ожидает шкваль- 
ный огонь куча фотонных пушечек, 
танков и вертолетов противника, так 
что сберечь свои вертолеты будет неп- 
росто. 


Карта Вопи5-миссии с возможным 
расположением Helicopter Key приво- 


дится на рисунке. 
СЛ 


ДОСТОИНСТВА 
Потрясающий уровень графики 
(крутятся колесики каждого танка), 
реалистичные взрывы, юниты, 
эффект присутствия; 

— разнообразное оружие в арсена- 
ле каждого юнита, есть оптический 
прицел; 


— большой выбор наземных (танки, 
самоходные установки, пушки) и 
воздушных боевых единиц (вертоле- 
ты), пехоты; 

— хороший Al; 

— гибкая политика External View. 
Можно расположить камеру как 
угодно, привязать к юниту, оглядеть 
любой участок карты в любой мо- 


мент времени со всеми врагами 
(нет Fog of War); 


— ограниченное количество боеп- 
рипасов. 


НЕДОСТАТКИ 


Унылая музыка; 


— невозможность сохранения во 
время игры, это можно сделать 
только между миссиями; 


— однообразие заданий (либо 
Defend, либо Destroy); 


— излишняя футуристичность юни- 
тов и миссий будущего. 


КОВАЛЕВ 


аконец-то вышло продолжение иг- 
ры, будоражившей не одно поко- 
ление игроманов. Третья «Циви- 
лизация», сохраняя в своей основе 
принципы своей предшественни- 
цы, принесла с собой массу новых 
радостей: новые науки, технологии, формы го- 
сударственного устройства, проблемы и их ре- 
шения. Но фантазия разработчиков на этом не 
ограничилась, и вам предлагается возможнос- 
ть твердой рукой привести человечество в чет- 
вертое тысячелетие. 


Задать тон игры необходимо с самого нача- 
ла— упустив лидерство в момент развития, 
наверстать, а, тем более, победить соседей бу- 
дет если не невозможно, то, во всяком случае, 
далеко не просто. В ваших руках следующие 
рычаги управления — длительность трудового 
дня (workdays), оплата труда (wages), рацион 
питания (rations), процент работ на нужды го- 
сударства (назовем их «трудодни» — «power 
works», PW) от общего объема производства, 
финансирование научной деятельности — 
сколько потратить на науку от общей прибыли, 
имеет максимальное ограничение для различ- 
ных форм правления: поначалу вам будет из- 
вестна только тирания (до 50%), а уже теокра- 
тия позволит увеличить ассигнования на раз- 
витие науки до 60%). 


Вы начинаете с руководства группой поселен- 
цев (10000 человек — один юнит «settler»), в 


SCIENCE 


‘ADVANCES KNOWN TO; 


J seers 


функции которого входит только создание го- 
рода. Найдите для этого спокойное местечко, 
удачно сочетающее в себе уровень производи- 
мых продукции, пищи и золота. Наиболее про- 
дуктивным будет город, расположенный на 
лесной речушке — высокий уровень производ- 
ства и обширные запасы пищи быстро позво- 
лят населению активно плодиться и размно- 
жаться, а именно в этом лежит ключ к успеху. 
Для того чтобы добиться повышения числен- 
ности населения, мало создать им благоприят- 
ные условия. Одним из весьма эффективных 
способов является понижение пищевого ра- 
циона (rations) горожан с соответствующей 
компенсацией повышением заработной пла- 
ты. Это позволит произвести значительно 
большее, чем нужно, количество пищи, что и 
стимулирует рост населения. Однако, необхо- 
димо следить, чтобы подобная политика не 
поглотила все денежные ресурсы, а потому, 
распределяя трудовые места в городе (правой 
кнопкой на изображении города), не забудь о 
производимой ими прибыли. Также следует 
обратить внимание на науку, всецело завися- 
щую от производимого золота. Главное при 
подобной стратегии не упустить момент, когда 
ваши ученые достигнут в своих изысканиях 
<пособа перевода продукции в золото — «сар- 
italization», иначе для нации настанут тяже- 
лые дни. 


Вообще, чуть что не так, сразу начинаются на- 
родные выступления. До революции лучше не 
доводить, но и пара 
бунтов ничего страш- 
ного собой не пред- 
ставляет. (Самый 
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простой способ унять 
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Toolmaking 


ring 


бунтарей — это заста- 
вить часть рабочих 
заниматься  шутов- 
ством, т.е. перевести 
===" «workers» в «enter- 
= {атегз». Ha некото- 
= | ром этапе очень по- 
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support 162] | жан в области произ- 
водства продукции, 
пищи, золота, разви- 
тия науки или созда- 


ния сферы услуг для 


ублажения самих го- 


рожан, однако, как 
ле | показывает практи- 
ка, компьютер не 
всегда выбирает наи- 


более эффективные 


варианты (или прос- 
то не замечает соз- 


Сельское хозяйство Agriculture Изобретение пороха 
Производство орудий труда Toolmaking Перспективы развития 
Горное дело Mining Мореплавание 


Приручение животных 
Обработка бронзы 
Обработка камня 


Domestication 
Bronze Working 
Stone Working 


Печатное дело 
Механических орудий труда 
Оружейное дело 


данные фермы и шахты), а потому на первых 
порах стоит обратить на это внимание. 


Поначалу население города слишком мало 
(при вышеописанной стратегии вы получите 
прибавление еще 10000 человек на 7-9 ходу), a 
потому производимой пищи будет в избытке 
(например, при установленном рационе 5, 
производство одной единицей горожан (те. 
все те же 10000) составит: пищи в районе лес- 
ной реки 10, а продукции — 25 плюс продук- 
ция и пища, производимая самим «городом»), 
что позволит на первых порах бросить работ- 
ников на обустройство города, производство 
армии/других поселенцев. Для начала создайте 
хотя бы одного воина-охранника. Если вашей 
цивилизации уже известно производство брон- 
зы (если же нет — пусть ваши дикари активнее 
грызут гранит первобытной науки), то, соот- 
ветственно, и доступно производство более со- 
вершенных воинов «phalanx» (..кхм, уж не 
помню, как они по-русски называются, но ис- 
пользуют боевое построение «фаланга» — 
сплоченные ряды воинов прикрыты щитами, 
выставленные копья останавливают атакую- 
щего противника). В качестве охраны городов 
они прослужат вам верную службу вплоть до 
появления огнестрельного оружия (если толь- 
ко ваши соседи не будут чрезмерно сильны и 
агрессивны), а вот в качестве наступательного 
вооружения они малопригодны, особенно при 
штурме городов. Не стоит увлекаться строи- 
тельством армии в этот период — захватывать 
вам, скорее всего, некого да и соседи будут за- 
няты построением основ своих собственных 
цивилизаций. Правда, разведку провести 
стоит — скорейшее расширение цивилизации 
за счет строительства новых городов весьма 
продуктивно, но не стоит отправлять поселен- 
цев в одиночку в неизвестные края — они не 
могут самостоятельно защищаться и могут 
быть уничтожены или обращены в рабство ра- 
бовладельцами (slavers). Поэтому пара вои- 
нов для начала будет вполне достаточно — 
один охраняет город, другой исследует окрес- 
тности.(вообще, оставлять город без присмот- 
ра армии крайне не рекомендуется (впослед- 
ствии это условие изменится — некоторые 
формы государственной власти несут с собой 
неприятие горожанами войск) — случайно 
забредшие на запах человеческого жилья вар- 
вары или просто соседи не преминут захватить 
«ничейную» территорию, и тогда выкурить их 
будет совсем не просто). Заметив же в своих 
владениях представителей соседей, в нагрузку 
с ними вы, скорее всего, получите и привет- 
ствия от их правителя. Не стоит сразу атако- 
вать, даже если поведение соседа вас раздра- 
жает — через дипломатические связи (diplo- 
macy -> send emissary -> make a demand) 
можно прекратить эти прогулки по вашей Tep- 
ритории (stop trespassing), и, наверняка, это 
требование будет удовлетворено. Зайдя на чу- 
жую территорию (к слову, территорией, судя 
по всему, считается 21 клетка вокруг города), 
будьте готовы получить подобное требование. 


Обнаруженные вашими слугами руины древ- 


ПЕРЕВОД НАУК 


Gunpowder 
Perspective 
Ocean Faring 
Printing Press 
Machine Tools 
Cannon Making 


Создание ракет 
Бронетехника 
Квантовая физика 
Система глобальной 
безопасности 


Реактивные двигатели 


них цивилизаций хранят в себе сокровища 
(обычно 200-300 золотых) и неизвестные 
вам науки, группы праздношатающихся 
юнитов (всадники, простые воины, посе- 
ленцы) и скрытые города, всегда жажду- 
щие присоединиться к вашей цивилиза- 
ции... или группы варваров, встреча с ко- fF 
торыми пока не сулит вам ничего хороше- 
го. Обнаружив подходящее для нового го- 
рода место, высылайте туда поселенца, 
только учтите, что поселенец может быть | 
произведен только после того, как населе- | 
ние города, в котором он производится, 
перевалит за 20000. 


Для обустройства пригородных угодий 
вам потребуется некоторое количество 
трудодней. Кажется, наиболее выгодным 
и наиболее эффективным способом в на- 
чале игры будет 100% использование всех 


производственных сил на сельскохозяй- 
ственные нужды на протяжении несколь- 
ких ходов подряд — это позволит создать 
запас трудодней (600 будет вполне доста- | 
точно), который можно будет расходовать |. 
по мере роста населения. Фермы и шахты 
повышают эффективность обработки имею- 
щихся ресурсов, но стоит обратить внимание и 
на строительство дорог между городами — 
скорее всего вам придется не раз посылать 
своих воинов по этим маршрутам (особо ак- 
туально в условиях опасного соседства), а до- 
роги снижают в три раза время, затрачивае- 
мое на движение. В дальнейшем будет иметь 
смысл установить 10% PW, и при большом на- 
селении этого будет вполне достаточно до тех 
пор, пока ваши ученые не придумают, как пе- 
реводить продукцию в трудодни: «infrastruc: 
ture». 


Итак, города созданы, обязанности распреде- 
лены, дороги проложены. Если в обоих горо- 
дах производятся одинаковые товары (напри- 
мер, драгоценные камни или крабы), то имеет 
смысл заняться торговлей (trade), что прино- 
сит «кое-какую» прибыль в казну. Смысл зак- 
лючается в том, чтобы собрать в одном городе 
как можно больше товаров одного и того же 
вида, тем самым создав монополию на их 
производство а, значит, и поднять на них цену. 
Однако для этого вам необходимо изобрести 
торговлю (становится доступной к исследова- 
нию после появления письменности), а затем 
произвести караван или построить чудо све- 
та — Лабиринт (в этом случае вам больше ни- 
когда не придется тратиться на караваны, так 
как они бесплатны для нации, построившей 
Лабиринт). Стоит настороженно относиться к 
торговым путям, проходящим через террито- 
рию противника — караванные пути могут 
стать объектом пиратства, соответственно, по- 
добная забава в отношении вражеских торго- 
вых путей доступна и вам. Пиратство разру- 
шает торговый путь и приносит «пирату» 30 30- 
лотых, но не всегда. А вот отношения с жер- 
твой пиратства вы испортите точно. Если уж 
вам «повезло» вступить в вооруженный кон- 
фликт, то постарайтесь побыстрей решить этот 


Rocketry 
Tank Warfare 
Quantum Physics 


Global Defense 
Jet Propulsion 


Клонирование человека 
Город будущего 
Морские колонии 
Космические колонии 
Создание биороботов 
Zero-G Industry 


вопрос — даже достаточно слабый противник 
потребует больший сил для ведения военных 
действий, а тирания — не лучшая форма прав- 
ления для ведения войны. Кроме того, победа 
в Civilization: Call to Power обеспечивает 
вовсе не военная мощь нации, а ее научный 
потенциал. 


Однако, война — дело неизбежное, а потому 
располагайте своих дозорных на карте таким 
образом, чтобы враг не мог пробраться мимо 
них незамеченным. (зазевался — и в тылу уже 
бродит пара самураев да поселенцы ищут мес- 
то для нового города). Пожалуй, наиболее 
эффективный способ борьбы с врагом — при- 
жать его к стенам его же города. Для того,что- 
бы избежать рассеивания противника по кар- 
те, окружите его город своими войсками, и 
необязательно со всех сторон, (особенно, если 
город ограничен какими-нибудь естественны- 
ми условиями :-). 3 укрепленных подразделе- 
ния вполне достаточно для того, чтобы пода- 
вить сильную активность города. 


В мирное же время есть возможность сэконо- 
мить на военных расходах — с помощью меню 
«Units» можно перевести их на казарменное 
положение: таким образом можно сократить 
расходы на армию до 14%. Самое интересное, 
что, судя по индикатору здоровья войск, управ- 
ляемых компьютером, искусственный интел- 
лект очень часто использует войска со вклю- 
ченным.., т.е. в случае серьезных материаль- 
ных затруднений во время войны можно рис- 
кнуть проделать такой трюк и со своей ар- 
мией. 


Хотя встроенная в игру библиотека содержит в 
себе абсолютно все сведения как о юнитах, так 
и о всех видах строений, государственных ус- 
тройств и всех возможных технологиях, соста- 
вить же представление о древе наук в целом 
не очень-то просто. Возможно, вам поможет 
прилагаемая схема. 


Human Cloning 
Arcologies 

Sea Colonies 
Space Colonies 
Genetic Tailoring 
Zero-G Industry 


Юриспруденция Jurisprudence Механические часы 
Кораблестроение Shipbuilding Оптика 
Письменность Writing Кавалерия 
Геометрия Geometry Национализм 
Монархия Monarchy Xumua 

Обработка железа Iron Working Физика 

Религия Religion Эра Разума 
Республика Republic Демократия 
Философия Philosophy Экономика 

Торговля Trade Электричество 
Бюрократизм Bureaucracy Железные дороги 
Астрономия Astronomy Индустриальная революция 
Теократия Theocracy 

Банковское дело Banking Металлургия 
Изобретение стремени Stirrup Создание корпораций 
Инженерное дело Engineering Нефтедобыча 
Алхимия Alchemy Взрывчатые вещества 
Классическое образование Classical Education Коммунизм 
Кораблестроение Hullmaking Фашизм 

Медицина Medicine Электрификация 
Сельскохозяйственная Agricultural Фармацевтика 
революция Revolution Аэродинамика 


Mechanical Clock Производство продуктов Криотехнология Cryonics 
Optics потребления Mass Production Экотопия Ecotopia 
Cavalry Tactics СМИ Mass Media Управление разумом Mind Control 
Nationalism Генетика Genetics Глубоководные механизмы Ultra-Pressure 
Chemistry Электронно-вычислительная Machinery 
Physics техника Computer Теория силового поля Unified Physics 
Age of Reason Космический полет Space Flight Добыча полезных ископаемых АВ 
Democracy Защита окружающей среды Conservation на астероидах Asteroid Mining 
Economics Глобальные коммуникации GlobeNet Нанотехнологии Nano-Assembly 
Electricity Новые материалы Advanced Проект Pan Eden Project 
Railroad Composites Теория Земли Gaia Theory 
Industrial Многонациональная республика Corporate Republic Виртуальная демократия Ну Е 
Revolution Робототехника Robotics ны пришельцев < еоо5у 
Е дерная энергия Fusion 

Steel Глобальная система надзора Al Surveillance ЕН 

x z ро-кибернетические 
Corporation Воздействие Ha подсознаие Subneural Ad ОЕ Neurallintentace 
Oil Refining Биотехнологии . Smart Materials Продление жизни Life Extension 
Explosives Новые формы энергоносителей Fuel Cells Стелс-технология Cloaking 
Communism Система шифрования Future Flight 1-10 Future Flight 1-10 
Fascism банковских операций Digital Encryption Future Cultural 1-10 Future Cultural 1-10 
Electrification Черные дыры Wormholes Future Sea 1-10 Future Sea 1-10 
Pharmaceuticals Технократия Technocracy Future Physics 1-10 Future Physics 1-10 
Aerodynamics Сверхпроводник Superconductor Ксенобиология Xenobiology 


053 


HTTPYAWVW.GAMELAND RU 


СТРАНА ИГР АПРЕЛЬ 1999 


НИТР.ЛЛЛММ/ САМЕЪАМО RU 


(СТРАНАИГР_ АПРЕЛЬ 1999 


054 


ТАКТ ИКА | RG | Civilization: Call to Power 


RELIGION TOOLMAKING | MINING | 


AGRICULTURE 


MONARCHY BRONZE WORKING STONE WORKING 
WRITING 
DOMESTICATION 
IRON WORKING 
THEOCRACY JURISPRUDENCE SHIPBUILDING 
eee STIRRUP 
PHIL PHY ALCHEMY 
СВЕ МУ HULLMAKING ASTRONOMY 
ASTRONOMY 
REPUBLIC 
CLASSICAL EDUCATION 


MECHANICAL CLO 


|= 
a! 
AN 


PERSPECTIVE 3 
| CAVALRY TACTICS 
AGE OF REASON 
NATIONALISM 
_MECHANICAL CLOCK _ 


ESSTHIAL 3 VOLU TS 


ELECTRIFICATIO 


SY Fase 


PHARMACEUTICALS 
GENETICS 


SPACE FLIGHT № 


SUPERCONDUCTOR 
[FUEL CELLS 
ADVANCED COMPOSITES es 


GENETIC TAILORING 
ECOTOPIA 


CRYONICS 


SUBNEURAL AD 


RODUCTION 


SPACE COLONIES 
ZERO-G INDUSTRY 


ROBOTICS 
Al SURVEILLANCE mA 


in 


ASTEROID MINING 


NEURAL INTERFACE 


NANO-ASSEMBLY 


EDEN PROJECT 


a MASS PRODUCTION 


MACHINE TOOLS | OIL REFINING | EXPLOSIVE 


AERODYNAMIC 
ROCKETRY 
JET PROPULSION 


COMPUTER | MASS MEDIA | д QUANTUM PHYSICS 


CLOAKING | ALIEN ARCHEOLOGY 
FUTUREFLIGHT 1-10 FUTUREPHYSICS 1-10 | 


ULTRA-PRESSURE 


MACHINERY 
FUTURE SEA 1-10 
GAIA THEORY 
TECHNOGRACY LIFE EXTENSION 
FUTURE CULTURAL 1-10 
MIND CONTROL 
VIRTUAL DEMOCRACY 


XENOBIOLOGY 


Дерево технологий Civilization: Call to Power 


UNIFIED PHYSICS 


NEURAL INTERFACE 


СЛ 


Владимир ПРЫГИН 
aka РпАгау 
НАСТРОЙКИ 


1. Для Wages of Sin требуется наличие уста- 
новленной первой части игры на диске. Все 
вместе занимает на диске примерно 600МВ. 


2. Владельцам Matrox 6200: игрушка рабо- 
тает c Quake2 d3dwrapper (скачать можно с 
www.g200.com или www.matrox.com). Ско- 
пируйте ero ореп9!32.9Й в \Sin, установите 
«Default OpenGL» в настройках видеодрайве- 
ра, выберите нужный видеорежим и затем 
нажмите «Apply...». 


3. HUD основного вида героя можно размес- 
тить с любой из 4-х сторон экрана, также регу- 
лируется прицел и какую из рук показывать 
(для левшей и правшей), и показывать ли вооб- 
ще. «Дас ист КАРАШО!». 


4. Убейте заставку (при старте она пытается 
перепробовать все видеорежимы монитора). 
Нужно изменить в файле \SIN\BASE\ 
default.cfg (предварительно сделайте копию) 
строки следующим образом: 


// Runs through Ritual logo and 2 demos 
alias d1 «menu_logon» 
| DEMO STUFF 
alias q1 «» 
alias q2 «» 
СОВЕТЫ 


1. На некоторых уровнях есть смысл действо- 
вать так, чтобы не сработала сигнализация 
security alarm, в противном случае вас ожи- 
дает верная смерть. Охранники могут появ- 
ляться совершенно из ниоткуда, их количество 
при работающей сигнализации не поддается 
исчислению. 


2. Игрушка обладает интерактивным окруже- 
нием: компьютеры, телефоны и прочие сред- 
ства коммуникации. При помощи некоторых 
терминалов (их экран работает) осуществляет- 
ся управление объектами. 


3. На некоторых уровнях есть альтернативные 
точки входа/выхода, элементы нелинейности, 
кроме того, цепочка событий и некоторых за- 
даний в последующих уровнях иногда зависит 
от конкретных действий игрока в данный мо- 
мент. 


4. «U» — вторая ключевая клавиша в игре пос- 
ле <Ctrl>. Все в игре активируется этой кноп- 
кой. Когда стоите над трупом, его оружие, клю- 
чи и тп. перейдут к вам также при нажатии 
<U>. Если же просто брезгливо пройти по не- 
му, то получите только оружие. 


5. Пароли для терминалов (где они нужны) 
можно найти в разделах синформацией о сот- 
рудниках в каком-нибудь другом компьютере 
на отшибе, или они написаны на чем-нибудь 
бросающемся в глаза поблизости. 


6. Запомните свой login — все Savegame соз- 
даются под конкретное имя (например, 
«blade»). 


7. Когда кончаются патроны, действовать вру- 
копашную иногда даже более эффективно. 


8. Большинство предметов можно двигать, ло- 
мать, расстреливать и т.п. Иногда это необхо- 
димо для завершения уровня. 


9. Не стреляйте заложников, дабы не попасть в 
черный список отряда HardCorps. 


10. Загрузить конкретный уровень можно ко- 
мандой тар <имя уровня>. Список уровней и 
их тар-имен приводится ниже и в скобках в 
прохождении. 


УРОВНИ 


Похоже, что в игре происходит последователь- 
ная смена дня (-day) и ночи (night). То есть ес- 
ли какой-то уровень был дневным, то следую- 
щий за ним будет ночным и наоборот. При 
этом из двух версий одного и того же уровня 
(дневной и ночной) вам предоставляется толь- 
ко одна. Разница особенно заметна на откры- 
тых пространствах. Отличаются они не только 
цветом неба, но и по большей части тем, уда- 
лось ли освободить Джессику, дочь ученого. 
Она может быть освобождена уже после club- 


night на уровне vacant-day, тогда в ship-day 
надо будет искать не девушку, а просто партию 
оружия. А может, наоборот, получится так, что 
после club-day в vacant-night ее не будет в 
комнате на верхнем этаже, и охранник скажет, 
что ее увезли в порт — тогда она может быть 
освобождена только в ship-night. Цели про- 
межуточных миссий формулируются при этом 
немного разными словами, поэтому их также 
разделили на -day и -night. Больше особых 
различий не наблюдалось. 


Список уровней для команды 
тар <имя уровня>: 


1. undergrd 
2. church 
3. druglab 
4. club-day или club-night 
5. vacant-day или vacant-night 
6. daenzer-day или daenzer-night 
7. sya-day или sya-night 
8. syb-day или syb-night 
9. syc-day или syc-night 
10. ship-day или ship-night 
11. museum 
12. ceremony 
13. casino1 
14. casino2 
15. penthouse 
16. smbc 
17. showdown 
18. nuke 
КОДЫ 
SUPERFUZZ — god mode 
WUSS — все оружие 


NOCLIP — ходить сквозь стены (<Space>/<C> — 
вверх/вниз) 


HEALTH 999 — 999 единиц здоровья 
WALLFLOWER — убрать перекрестье прицела 


SPAWN <предмет> — создать любой предмет 
30 окружения (например, PULSERIFLE, FLASH- 
LIGHT) 


MAP <имя уровня> — загрузка конкретного 
уровня 


ОРУЖИЕ 


В вашем распоряжении находятся следующие 
основные виды оружия: 


Concussion Gun/Fists — импульсная 
пушка/кулаки 


Dual Magnum/Magnum — два маг- 
нума/магнум (пистолет) 


| Plasma Bow/Shotgun — плазмен- 


= ный лук/ружье 


Flamethrower/Assault Rifle — огне- 
мет/штурмовой пулемет 


Chaingun — ленточный пулемет 


хо ПА 
SpiderMine — прилипающие мины 
Rocket Launcher/Guided Missile — 
— ракетница/наводящаяся ракета 

Ж PulseRifle — импульсная винтовка 
(ЕЯ Stinger Pack/Quantum Destabilizer 


— ранец с ракетами/квантовый дес- 
табилизатор 


[Feat SniperRifle — снайперская винтов- 
ка/прицел 


Если клавиша перегружена двумя видами ору- 
жия, то нужный выбирается повторным нажа- 
тием. 


Новые виды оружия, разработанные в 
HardCorps: 


Е 1. Plasma Bow (плазменный лук) 


B результате детальных исследований техноло- 


Sin Mission Pack: Wages of Sin es | TAKT ИКА 


гии SinTEK Pulse Rifle был получен ориги- 
нальный образец данного оружия. Лук стре- 
ляет короткими лучами энергии, которые за- 
тем взрываются при достижении цели. До тех 
пор пока курок нажат, «тетива» лука натянута, 
а выстрел происходит с его отпусканием. Лучи 
летят по баллистической траектории. Это 
идеальное оружие, если между целью и стре- 
ляющим нет прямой видимости. 


Е Concussion Gun (импульсная пуш- 
ка) 


Это прекрасное оружие против ракет и гранат. 
При выстреле испускается одиночный импуль- 
с, который мгновенно тормозит и уничтожает 
приближающуюся ракету (создается импуль- 
сный барьер), а обычные предметы при этом 
отбрасывает назад с минимальным для них 
уроном (хорошо, если у них за спиной стены). 
Патронов для оружия не требуется. 


3. Flamethrower (огнемет) 


Мощное оружие ближнего радиуса действия — 
можно зажарить врага в считанные секунды. 
Когда картридж заряда заканчивается, заме- 
нить его нельзя — нужно искать новый огне- 
мет. Огнемет не предназначается для исполь- 
зования в бытовых условиях и для приготовле- 
ния пищи. Это может повлечь катастрофичес- 
кие последствия. 


4. Stinger Pack (ранец со стингерами) 


Разработан для индивидуальных ракетных 
атак ближнего действия. При выстреле из зак- 
репленного на спине ранца выстреливаются 
четыре наводящиеся на цель ракеты. Точность 
при этом не всегда важна — основной упор 
был сделан на масштабы разрушений. Следует 
аккуратно использовать образец, поскольку он 
представляет опасность, в том числе и для 
стреляющего. Использовать оружие в тесных 
узких помещениях не рекомендуется. 


— 5. Guided Missile (наводящаяся раке- 
Ta) 


Только для deathmatch уровней (2015*.bsp, 
— Normal; hbdm*.bsp — Hover Bike Death 
Match). Обычный Rocket Launcher можно пе- 
реключить в режим стрельбы наводящимися 
ракетами — надо только сначала ее найти. 
После выстрела ракетой можно управлять, 
преследуя врагов при помощи установленной 
на корпусе камеры. Однако это заметно повы- 
шает вашу ценность для окружающих. 


6) Inventory (Е11 — экран Inventory) 


В процессе игры вы собираете и манипулируе- 
те необходимыми предметами, которые час- 
тенько надолго оседают «в бездонных карма- 
нах у Блейда». Как он только, бедный, таскает 
мешки с деньгами? Новые предметы и объек- 
ты в игре: 


1. Flashlight — фонарик 


Полезная вещь в темных тоннелях и переул- 
ках. Число в Inventory показывает, на сколько 
еще секунд хватит фонарика. После этого бата- 
рейки садятся. 


2. Thermoptic Goggles — инфра-очки 


По большому счету бесполезная вещь. Все жи- 
вые объекты отображаются в виде безумных 
розовых очертаний их теплового излучения. 
Можно использовать в темноте — для очков 
не нужно никакого источника энергии. Но бо- 
лее эффективно применять против невиди- 
мых врагов. 


3. Ropes — веревки 


Еще одним новым элементом игры являются 
веревки-лианы. По ним можно подниматься и 
опускаться (<Space>/<C>). Для того чтобы ухва- 
титься за веревку, нажмите <U>. Раскачаться 
на ней можно курсором и затем спрыгнуть 
<>. Иногда конец веревки высоко привязан к 
колышку, и она образует провисающую петлю. 
Нужно отстрелить колышек, и конец веревки 
упадет — можно залезать. 


4. Hoverbike — летающий мотоцикл 


Очень быстрое средство передвижения. Чтобы 
сесть на мотоцикл, нажмите <U>. Если во вре- 
мя полета еще раз нажать <U> — на ограни- 


ченное время включается турбонаддув. Мож- 
но подпрыгивать <Space> и круто поворачи- 
вать Strafe клавишами. На борту байка есть 
оружие: 


Rockets (ракеты) 1 
Laser Cannon (лазерная пушка) 2 
Hover Mines (мины) 3 
ВКРАТЦЕ СЮЖЕТ И ГЕРОИ 
1. Blade 

2.25 


4. Jessica 


На дворе стоит по-прежнему 2037 год, вы 
Blade, и вас все еще не уволили из отряда 
HardCorps славного города FreePort (хотя в 
первой части вы успели наломать много дров). 
HardCorps является чем-то вроде службы 911, 
совмещающей в себе функции полиции, отря- 
да по борьбе с терроризмом, а также со вся- 
кой нечистью и мутантами. Ваша правая ру- 
ка — молодой хакер JC, которого вы когда-то 
лично поймали (даже страшно сказать как дав- 
но: целый год назад!) на взломе сервера род- 
ного HardCorps. Тогда он, перемножив-таки 
двоичные нолик и единицу, согласился вам по- 
могать и стех пор только этим исправно и за- 
нимается. На счету JC взломы десятков круп- 
нейших корпораций, но он продолжает 
строить из себя «Too Ну For A White Guy» - 
мальчика. 


CSinTEK и Элексис только что покончено, иму- 
щество конфисковано, а опасным техноло- 
гиям пытаются найти новое, «политически 
корректное» применение в лабораториях 
HardCorps на благо или во вред обществу — 
им лучше знать. Вся коррумпированная вер- 
хушка SinTEK пошла под суд, до сих пор идут 
судебные разбирательства. Город спасен и 
справедливость торжествует, однако, никто и 
не подозревает о том, что часть мутагенных 
технологий SinTEK все-таки попала в чистые и 
заботливые руки мафиозного босса Манеро, 
который лелеет идею прибрать город к рукам 
и надеется, что проводимые в лабораториях 
его империи в подземельях Фрипорта иссле- 
дования очень скоро принесут первые плоды. 
Как это часто бывает, на место одной крими- 
нальной структуры приходит другая, еще бо- 
лее криминальная и влиятельная, а, благодаря 
имеющимся технологиям, босс Манеро стано- 
вится городской грозой преступности. И над 
FreePort снова сгущаются мутагенные тучи... A 
JC иБлейд, тем временем, попивают дешевый 
растворимый кофе в мега-масштабах. 


Blade: Вот уже несколько недель прошло пос- 
ле моего возвращения с ее острова. Никак не 
могу разобраться в себе, а в последнее время 
вообще злой, как черт, голова забита какими- 
то видениями с ней. Бардак, в общем. Это ж на- 
до! Разложилась на молекулы прямоу меня на 
глазах! После ее исчезновения стало поспокой- 
нее, суды завалены делами, но мне почему-то 
кажется, что нам еще предстоит встретиться. 
Не знаю, как скоро, но то, что встреча состоит- 
ся — это ощущение меня не покидает. А пока 
что приходится заниматься повседневной ра- 
ботой. Недавно JC перехватил один E-mail, в 
нем говорилось о покупке некой партии ору- 
жия. Так, ничего особенного, но на взлом 
шифра ушла пара дней — раньше такого я что- 
то не припомню. Обычно JC справляется пока 
я допиваю свой кофе и в очередной раз обна- 
руживаю на дне какой-нибудь Т-коннектор. 
Похоже, этот сукин сын так и не научится мыть 
за собой кружки (я свою споласкиваю регуляр- 
но, кстати сказать). Короче, к этому моменту 
он просто не может не расколоть шифр, пото- 
My что иначе в него полетит кружка, а затем в 
ход пойдут пинки, и эта бестия об этом прек- 
расно знает. Так вот, я занялся расследова- 
нием, но меня кто-то подставил. Банда знала, 
что мы их ведем, и сделка была сорвана, а мы 
потеряли одного убитым. Хоть я и сделал все, 
что было в моих силах, чтобы спасти его, никак 
не могу отделаться от ощущения, что я во всем 
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виноват! Все из-за моей собственной тупости! 
Но это часть работы. Последние несколько 
дней в городе вообще творятся странные ве- 
щи. Постоянные мафиозные столкновения, 
передел сфер влияния, и везде фигурирует 
торговля оружием. Теперь я не думаю, что это 
обычные разборки: совсем недавно на лабо- 
раторию Aus-TEK был совершен дерзкий на- 
лет. Часть ценного оборудования и реактивов 
пропали, а ведь ходили слухи, что Aus-TEK бы- 
ла партнером Элексис. Что-то мне все это 
очень не нравится... 


JC: Блейд, замучил! Ну, да ладно, не будем о 
грустном. Все это время я пытался отслеживать 
в инфосети сделки по нелегальной купле-про- 
даже оружия. Наблюдается небывалая актив- 
ность, им там что, всем башни поотрывало? И 
вот, кажется, откопал что-то стоящее — это ка- 
сается той сорванной Блейдом операции. По- 
хоже на какой-то чертеж нового оружия. Выг- 
лядит очень даже ахти. Мастдай обеспечит. 
Пойду отнесу Блейду. О, а вот и он. 


Blade: Эй, JC, что ты там опять бормочешь? 
«Сливайся мегабайтик...»? Что ВМС-коннектор 
СНОВА делает в моей кружке? Ты несносен, 
как я тебя еще терплю! JC, сейчас я тебя проу- 
yy... А вы кто? Когда, наконец, можно будет 
придти, плюхнуться в кресло и просто отдох- 
нуть без посторонних? Эй, неси кофе, кому го- 
ворю, я устал как... не важно. Проклятье! 


(Вой сирены) 


JC: Ха, Блейд, новое задание. Сдается мне, что 
твоя кружка так и останется свободной оф- 
шорной зоной для отмыва черного золота. Со- 
бирайся! В курс дела я тебя введу уже по пути. 


ПРОХОЖДЕНИЕ 
Level 1: Underground (undergrd) 


Враги: пауки, крысы, белые мутанты, мутан- 
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ты-рабочие, красные монстры, ползуны-лягуш- 
ки. 


Blade: Знаешь, JC, я вот тут вспомнил про тот 
фрипортский адресок, который ты мне обе- 
щал дать. Сейчас самое время. 


JC: Хех, Блейд, a не опозоришься? 


Blade: Хе-хе, JC, а я и не знал, что у кое-каких 
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юношей с этим проблемы, раз это так их вол- 
нует. 


JC: Хы, Блейд, ты не догнал, фритюрницы все 
равно сейчас не в ходу, так что сходи лучше в 
зоопарк, посмотри вертлявых мартышек. 


Blade: Хы? Для этого не надо ходить в зоопарк, 
JC, одна такая мартышка сейчас закроет свою 
пасть, займется делом и будет держать меня в 
курсе. Ты понял? 


JC: Угу. Тебя не переспоришь. Уже выполняю. 
Итак... вот последняя сводка: мы имеем крова- 
вые разборки на строительной площадке 
Construct со. Сообщается, что час назад в райо- 
не строительного котлована найдены изуродо- 
ванные тела нескольких рабочих. При этом 
очевидцы утверждают, что видели каких-то 
ужасных существ. Мы довольны? 
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Blade: Хм, ты думаешь, о чем я думаю? 
JC: Снова мутанты? Не знаю, может быть. Вот 
заодно и мартышек посмотришь! Ха-ха-ха! 


Blade: Ладно, надо проверить, может такой 
лопух, как ты, впервые хоть что-нибудь не пу- 
тает, 


JC: Хе-хе. Принимай сигнал радара навига- 
ционной системы. Это в двух кварталах от те- 
бя. 


Blade: Я уже на месте. 


Блейд профессионально осматривает строй- 
площадку: раздолбав пару деревянных подпо- 
рок и местный нужник, герой заключает, что 
бульдозер в рабочем состоянии. Вылезая из 
кабины, Блейд машинально отмечает: «Радиа- 
тор еще теплый — значит, кто-то недавно на 


нем ездил. Детали! Детали! Надо запоминать 
детали...». В домике ничего нет. Блейд раска- 
чивается на веревке и забирается на второй 
ярус строительных лесов. Ага! А вот и забытое 
кем-то ружьецо! Теперь можно спускаться и 
бежать в недостроенный темный коридор 
фундамента здания. 


Blade: Темно, хоть глаз выколи! 


JC: Темно — He то слово. Поищи фонарик — 
ими пользуются рабочие. Кроме того, в тем- 
ноте можешь включать инфра-очки — очерта- 
ния всего живого сразу становятся видны, ну, 
ты знаешь, о чем я говорю. 


Blade: Знаю, о мартышках. Гы. 
JC: Остряк! 
Blade: Здесь какая-то дыра, JC. 


Блейд делает шаг вперед в конце тоннеля и, 
матюкаясь, проваливается в мутный поток зе- 
леной жижи. Отстреливаясь от крыс, герой за- 
бирается на первую из лестниц. 


Тропинка назад ведет в пещеры с тоннелями 
и кострами — логово красных монстров и 
пауков. Там же валяется обглоданные конеч- 
ности рабочего, и можно взять еще один фо- 
нарик у костра. После этого костер гаснет, Ha- 
падают красные монстры и делают Блейду 
«темную». Больше тут ничего нет. 


Если же вначале идти по тропинке вперед — 
попадете в заброшенный тоннель метро. Мес- 
тная достопримечательность — валун с граф- 
фити Freakport (город идиотов) и блестящая 
ванна. Все местные рабочие больны одним 
тяжелым недугом: стоит их расстрелять, как из 
грудной клетки трупа вырывается огромный 
паук и норовит прыгнуть к вам на ручки. И 
непременно лизнуть... Поэтому добивать надо 
до отдельных кусочков и груды мяса. Дыра в 
стене слева у ванны ведет в знакомое логово 
красных монстров, но с другой стороны. А 
другой пролом — в стене справа — ведет в 
следующее помещение. На тропинке снова 
рабочий, сверху — доска-перешеек, а наверху 
лежит фонарик у костра. Далее еще один тон- 
нель с рабочим и пауком. Красные прыгают 
по трое, а чуть дальше, в разбитом вагоне, 
увидите над костром на вертеле тушку рабо- 
чего. 


JC: ЭЙ, Блейд, ты что, проголодался? 


Blade: Я не каннибал, JC, да это и не гигиенич- 
но. А что, тебе завернуть кусочек, а? 


JC: Хе-хе, в таком случае я вегетарианец. А 
они тоже не каннибалы — просто едят мясо 
людей. Бедолага, наверное, пострадал за 
идею! Не поступился своими принципами... 


Blade: 3x, JC, тебе лишь бы кто-то пострадал! 
Ничего, вот верну — ты у меня постра- 
даешь! И даже без принципов, Ха. Aaaaaaa! 
Моя ногаааа!! Злобные твари (выстрел). Умри 
молодым! 


JC: Болтай-болтай, но для начала неплохо бы 
вернуться живым, Блейд, хех. 


В следующем тоннеле двое красных прыгают 
сверху сзади. Монстр редкой белизны (Grogg) 
поджидает впереди. За заброшенным ваго- 
ном тоннель заканчивается тупиком и дырой 
в полу. Из-за камня выйдет последний инфи- 
цированный рабочий. Блейд прыгает в дыру и 
снова попадает в зеленую жижу — его выно- 
сит к выходу. 


Level 2. Deeper Underground (church) 


Враги: монстры-цыплята, собачки, плюющие- 
CA лягушки, красные монстры. 


Блейда выносит к лестнице, он поднимается 


на настил — начинает подниматься уровень 
жидкости. Нажмите рычаг на стене, и уровень 
снова спадет. Бегите по настилу до коридора в 
стене слева. 
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Blade: М-да... JC, похоже, это мутировавшая 
индюшка. 


JC; Это, скорее, цыпленок... Блейд, у этой тва- 
ри ружье! Оно его заряжает... Да что ты 
стоишь??? (выстрел) 


Blade: Главное — уметь держать паузу, JC! 


JC: Яне театрал, Blade, для меня можешь не 
стараться, хех. 


Blade: А-ха-ха-ха, ну разве я не супер? 


JC: БЛЕЙД! Да ты промазал!!! Он снова встает! 
Blade: Что??? Где??? 


JC: Шутка! Но главное все-таки — уметь це- 
ЛИТЬСЯ. 


Blade: Тогда считай, что ты заработал себе на 
лоб жирный красный круг с маленькой точеч- 
кой в центре. 


JC: У меня He такой массивный лоб, как у те- 
бя, Блейд, хых. Зри в тоннель, пока тебя его не 
ЛИШИЛИ. 


Blade: А, вот еще один цыпленок! Постой, 
дальше прохода нет. 


JC: Посмотри на табло, Блейд. Похоже, это ка- 
кая-то водонапорная система. Нам надо под- 
нять уровень воды в тоннеле, Блейд. А там 
посмотрим, может что и получится. Поищи, 
как ее включить. 


Blade: Какой-то рычаг! О, вода уже подни- 
мается! 


Быстро бегите в дверь рядом и прыгайте в во- 
ду. Плывите в огромную шахту слева за углом. 
От того, в какую из вертикальных труб вы по- 
пали, зависит, куда приплывете. Поднимай- 
тесь и плывите вместе с водой. Наверху закры- 
тая система труб. В любом случае она приве- 
дет к выходу. 


В первом случае: поднимайтесь по левой тру- 
бе, наверху плывите в правый коридор и вы- 
лезайте. Больше вода не поднимается. Впере- 
ди тупик, а слева огромная пещера с водой 
внизу. На стене лягушка-ползун. Прыгайте 
вниз, в воду, плывите на другой конец пещеры 
и бегите за веревку. Увидите костер (над кос- 
тром свисает веревка, но ее нельзя сбить и 
забраться в котельную — см. второй путь) и 
следуйте влево по коридору в просторный 
зал-пещеру. 


Blade: JC, тебе никого не напоминает эта ста- 
туя? 
JC: Ага, колхозницу без серпа, Блейд. 


Blade: Нет, я серьезно, JC, похоже, здесь при- 
ложила свое запястье мадам Элексис, а? 


JC: Элексис — это уже что-то из области моле- 
кул. 


Blade: Все может быть... У меня предчув- 
ствие... 


Нападают три красных монстра. Возьмите 
пистолет на камне и бегите насквозь, через 
зал, к противоположной от входа стене, в ко- 
ридор. Лестница приведет наверх. Подбейте 
лягушку, и окажетесь у перрона метро с эска- 


латорами. Спускайтесь по эскалаторам, под- 
стрелив двух собак по пути. В женском туале- 
те найдете деньги, но постарайтесь не подор- 
ваться на мине. В мужском — дыру с собакой 
в стене справа. Дальше вверх по веревке, ивы 
попадаете в шахту с выключенным лифтом. 
Два цыпленка чуть дальше охраняют дверь — 
выход с уровня. В конце коридора есть дверь 
и рычаг (он включает лифт — альтернатив- 
ный выход с уровня). 


Во втором случае: поднимайтесь вместе с во- 
дой по правой трубе и в конце прыгайте на 
пол из разлома. За дверью находится коридор 
с собакой, затем две двери и котельная. 3a ко- 
тельной тоннель, который ведет к выходу, но 
дверь с этой стороны закрыта. Остается залез- 
ть в пролом в стене и спуститься по уже знако- 
мой веревке к костру (надо схватиться за нее, 
и она под весом Блейда распрямится) и в под- 
земный храм со статуей Элексис. Далее следо- 
вать первым путем. 


Blade: Мне здесь не нравится — полно диких 
собак, JC! И кому понадобилось минировать 
Туалет? 


JC: Маленьким зеленым человечкам, Блейд, 
хе-хе. И не надо набивать себе цену — все рав- 
но я стребую с тебя свои кровные 50 процен- 
тов из того мешка. 


Blade: Xe, какого мешка? Кто-нибудь что-ни- 
будь видел? Я — нет! 


JC: Того, который так выпирает у тебя из под 
рубашки и на котором нарисован $. Мне, как 
твоему импресарио, полагается, хех! 


Blade: Хе-хе, ладно, так и быть, я дам тебе па- 
ру долларов, чтобы ты сгонял мне за пивом! 


Level 3. Secret Druglab (druglab) 


Враги: охранники, огнеметчики, цыплята, 
генно-инженерный тигр, собачки 


Блейд попадает на поверхность, имея больше 
вопросов, чем патронов. 


Первая точка входа: вверх по лестнице. Уви- 
дите закрытую калитку, а за ней огнемет — 
забрать можно будет позже. Коридор вправо 
приведет в пустой котлован. Сверху висит ве- 
peBka — надо подстрелить колышек. Залезаем 


на самый верх и устраняем охранников. За 
лестницей будет закрытая дверь и дыра в сте- 
не. Ползем в дыру — на другом конце сим- 
метрично еще одна закрытая дверь и дыра в 
полу. Дыра ведет в комнату с SinTEK бочками 
икраном. Прыгаем вниз. Одна дверь закрыта, 
другая ведет обратно в комнату с котлова- 
ном. Другая дверь в комнате с котлованом ве- 
дет в помещение с охранниками, огнеметчи- 
ком и тремя резервуарами с химией. Рядом 
лифт — это Вторая точка входа на уровень. 
Можно забраться в проход внизу — убить со- 
баку и дернуть рычаг — где-то поднимется во- 


да. Бежим обратно к крану. По бочкам переп- 
рыгиваем, пока Блейда не сцапали краном. 
Натой стороне дверь и лестница. Поднимаем- 
ся вверх по лестнице к пульту. Теперь краном 
можно управлять (Up, Down, <, >) иклешнями 
хватать появляющихся охранников. 


Blade: О-хо-хо! Мне это нравится, JC! 


JC: Ты просто не наигрался в автоматы, в ко- 
торых клешнями крана надо вытаскивать 
плюшевые игрушки, Блейд! 


Blade: Да ты посмотри! Какой же он плюше- 
вый! А-ха-ха, вот и мокрое место! 


JC: Блейд, это ребячество. 


Blade: JC, ты просто завидуешь! 


JC: Без джойстика с отдачей все равно это не 
то, Блейд, хе-хе! 


При попытке открыть дверь рядом выпрыги- 
вает тигр-мутант и сталкивает вниз. После 
борьбы с ним бегите в нижнюю дверь рядом 
с лестницей. Спускайтесь и в конце коридора 
найдете тот самый огнемет в начале. Возвра- 
щайтесь к крану, бегите в дверь наверху. Ко- 
ридор ведет в офис с охранниками — они 
стреляют через стекла. В комнате справа ни- 
чего нет. В первой комнате прямо в стене ес- 
ть сейф-холодильник — постреляйте и подер- 
гайте — он откроется. Возьмите из него си- 
нюю ампулу с U4. В следующей комнате по хо- 
ду коридора (двери в конце коридора— это те 
самые симметричные лестничные площадки с 
дырками в полу, где Блейд уже был) находит- 
ся ученый, который работает на Манеро, по- 
тому что тот держит его единственную дочь 
Джессику в заложницах-наложницах. 


Blade: Г-хм, Должно быть, Джессике сильно 
достается, JC — старик совсем поседел! 


JC: Ха, Блейд, где логика? Это скорее от реак- 
тивов, детектив! 


Blade: Или от старости. Ладно, мне хочется 
поскорее взглянуть на эту штучку! 


JC: Сейчас я подгоню грузовик к выходу. Бери 
ампулу с U4 и— на выход. 


Blade: Ха-ха! Ax, JC, как я люблю, когдаты обо 
мне заботишься, малыш! 


JC: Малыш? Тьфу. Я уже отплевываюсь и жа- 
лею, что сделал это! 


Blade: Ничего, когда я приеду — подарю тебе 
пару нежнейших пинков, хы-хы! 


Если не поговорить сученым, то вместо Джес- 
сики Блейд будет в дальнейшем искать просто 
груз с оружием. В коридоре появится охран- 
ник — бегите в дверь, откуда он вышел. Вниз 
по лесенке — компьютер. Сначала спускай- 
тесь и перестреляйте всех внизу. Две двери ве- 
дут на склад со стеллажами. Дверь оттуда — к 
крану, где вы были. Можно возвращаться к 
компьютеру, чтобы на время открыть любую 
дверь гаража. Например, Open Garage Door 1, 
после этого сразу <ESC> и вниз. Грузовик уже 
ждет Блейда — U4 отправится на экспертизу, а 
он сам поедет в ночной клуб поговорить с ин- 
форматором. 


Level 4. Onethumb’s club 
(dlub-day/club-night) 


Враги: механические летающие пушки 


При входе в клуб придется расстаться со 
своим Магнумом. Девушка скажет, что босс 
наверху. Лучше никому не причинять вреда — 
глядишь, в следующий раз информатор отка- 


жется сотрудничать. Можно посмотреть на 
танцующих (ЕхХК ведет Ha улицу, оттуда можно 
попасть на первый этаж Vacant здания). Беги- 
те вверх по лестнице — в комнату с надписью 
Private, Поговорите с OneThumb. Он даст глу- 
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шитель и скажет, что раз уж Блейд все равно 
мертвец, то ходят слухи, что Манеро держит в 
своем б-ти этажном особняке кого-то очень 
важного на верхнем этаже. Перепрыгнуть ту- 
да можно с крыши клуба или воспользоваться 
нормальным Exit на улицу внизу и войти на 
первый этаж Vacant здания. В зависимости от 
этого, вы начнете следующий уровень на пер- 
BOM или на третьем этаже. Дверь на крышу — 
дальше по коридору, только перед этим надо 
сбегать вниз и захватить оружие. Подстрелите 
две пушечки и прыгайте на соседнюю крышу 
здания, к двери. За дверью конец уровня. 


Level 5. Vacant day 
(vacant-day/vacant-night) 


Враги: охранники, собаки, огнеметчики 


Вы начинаете либо на первом (если вошли с 
улицы), либо на третьем этаже (если — скры- 
ши) 6-ти этажного здания, напичканного ми- 


нами, охранниками и ловушками, в котором 
половина помещений — офисные, а другая 


половина — ремонтируется. В зависимости от 
того, ночь сейчас или день, в комнате на вер- 
хнем этаже будет Джессика или охранник. 
Можно и не стараться двигаться тихо, так как 
все равно крупномасштабных перестрелок не 
избежать, а девушки наверху может и не быть. 
Итак, цель — 6-й этаж. Планировка этажей 


ii а 
практически одинаковая. Некоторые двери от- 
крыты, некоторые закрыты. Есть пожарная 
лестница, внутренняя лестница и лифт. 


Из достопримечательностей здания: 


— На первом этаже можно убить охранника и 
взять второй пистолет с глушителем. Здесь же 
есть подвал с аптечками, огнеметом и фона- 
риком. 


— На втором этаже темно и ничего не видно. 
Имеются охранники, но ничего ценного нет. 


— На третьем этаже на одном из столов в цен- 
тре, за офисными перегородками, лежит не- 
понятный ключ (наверное, от комнаты навер- 
xy). На всякий случай лучше возьмите. В одной 
из комнат прикольный ящик с бомбой и шле- 
мом, в другой заминирован потолок и лежит 
огнемет — открывается дыра в потолке между 
этажами. На внутренней лестнице живут два 
Пулеметчика, часть лестницы заминирована 
так, что можно подняться с третьего на четвер- 
тый этаж, а затем пролет взрывается. 


— Все это время лифт нельзя было вызвать, 
потому что какой-то бедолага поставил стул в 
его дверях на четвертом этаже — они не мог- 


ли закрыться. Победите стул, войдите в лифт и 
отправляйтесь на пятый. 


— На пятом этаже собаки, каркасы офисов и 
куча охранников. Половина стен заминирова- 
Ha, На пожарной лестнице охранник, который 
простреливает все нижние этажи. Пролетвыше 
него заминирован — упадете на асфальт вни- 
зу. Лучше подниматься на шестой этаж по внут- 
ренней лестнице, наверху — пулеметчик. 


— На шестом этаже много охранников, а вам 
нужна комната из ролика — сжурнальным сто- 
ликом и окнами, выходящими на пожарную 
лестницу. Внутри либо Джессика, либо охран- 
ник, который скажет, что заложницу увезли в 
порт. 


Level 6. Daenzer Shipping 
(daenzer-day/daenzer-night) 


Враги: охранники, базунчики 


Убийте охранника у грузовика и возьмите вто- 
рой пистолет с глушителем. JC предупреждает, 
что на складе много идеальных мест для снай- 
перов (если на дворе ночь). Бегите на склад и в 
первую дверь (наверху ничего нет). В комнате 
компьютер со списком всего персонала. Возь- 
mute Comlink. JC, наконец, отвлекается OT ящи- 
ка и говорит несущую частоту. Служащий скла- 
да будет все время болтать всякую чушь и гово- 
рить, где он находится и куда отправится в бли- 
жайшие пять минут. 


Blade: Он меня уже достал своей болтовней, 
Jc! 


JC: Погоди, Блейд, он же служащий склада, a 
что ценного может быть у служащего склада? 


Blade: Вот именно, что ничего! Я сейчас швыр- 
Hy этот ComLink об стенку, и он заткнется, нако- 
нец! 


JC: Нет, ты меня не понял. Думай головой хотя 


Blade: Складских помещений, а в каждом по 
твари, которая его охраняет. 


JC: Правильно, а что нужно, чтобы открыть во- 
рота склада? 


Blade: Хм... хм. JC, ты ставишь меня в тупик! 
Неужели это то, о чем я думаю? 


JC: Да нет, Блейд, это просто Ключи! Ау кого их 
ВЗЯТЬ? 


Blade: Какие? Aaa, эти-то? Я укокошил служа- 


щего склада и взял их у него. Уж очень меня 
доставала его болтовня. 


JC: Блейд, я удивляюсь, как не просто объяс- 
нять тебе суть простых вещей! 


Выходите через любой коридор (правая либо 
левая дверь) на территорию склада. Ориенти- 
ры: справа — синие ворота с карточкой к Сгапе 
Shipyards. Они охраняются пушечками и базун- 
чиком. Впереди — просто насыпь и дорога че- 
рез склады. Слева — запертые ворота Daenzer 
Shipping. Напротив них в арке — пушечки. Бе- 
гите на другую сторону склада, до перекрестка 
сканализационным люком. Нужны вторые во- 
рота склада Daenzer Shipping — на них указы- 
вает стрелка на асфальте неподалеку. Где-то 
внутри найдите служащего и возьмите у него 
ключ. Внутри есть ворота слева, лестница, за- 
пертые ворота впереди и проход справа. За 
проходом компьютер и синяя карточка для во- 
рот Crane. Возьмите карточку и возвращайтесь 
на улицу. Если стоять лицом к Daenzer 
Shipping, то слева будет дверь Authorized 
Personnel. Внутри найдете инфракрасные теп- 
ловые Goggles, много оружия и компьютер со 
тт к Е. 


писком всех сотрудников и их паролей. Выпи- 
шите пароли. 


1. Passcode list (по фамилии дает пароль) 


2. Guard Assignments (фамилия) — не ис- 
пользуется 


3. Personnel Records (список сотрудников — 
отсюда брать фамилии, чтобы узнать пароль) 


4. E-Mail — не особенно интересно 


5. Special Records (нужен пароль — подходит 
пароль Mr. Rockwell «45883») — здесь можно 
перенаправить поставку U4 не во Фрипортав 
музей. На что это влияет, непонятно. Скорее 
всего, ни на что; 


Список паролей: 

ED Parker — 13295 
Danny Chan — 25311 
Garth Ahlborn — 91175 
Wendy Hiller — 65736 
Hank Van Damme — 23222 
Lain Rockwell — 45883 


В этой же комнате есть маленькая дверца, за 
которой два ящика — расстреляйте ящики и 
стену-заслонку. За ними откроется коридор, 
который приведет к Power Generators. Выруби- 
те все рубильники на стене — питание пушек 
натерритории склада отключится и станет тем- 


но. Простреливайте путь наружу. Можно идти 
в любом направлении: либо обратным путем, 
либо по новому коридору. Темные коридоры 
все равно выведут на поверхность — вылезете 
из люка рядом с дверью склада Daenzer. Или 
появитесь из калитки (к ней нужен был ключ 
служащего, и она также вела в тоннель к гене- 
раторам), а затем окажетесь на улице около 
дальнего склада, справа от Daenzer. Бегите об- 
ратно на склад Daenzer и в левые ворота. За 
колоннами будет дверь с компьютером с ин- 
формацией, где красным шрифтом ожидается 
ввод пароля (подходит пароль Мг. Ahlborn 
«91175»). Блейд прочитает о результатах экспе- 
риментов и о поставках в порт U4. А в Notes 
Блейд узнает новую информацию (New leads) 
06 Элексис, о том, что ее закупорили в энерге- 
тический цилиндр и держат его в церкви. Ко- 
ридор за компьютером далее ведет к закрыто- 
му складу, посреди которого на помосте стоит 


ящик — ракетный ранец. Возвращайтесь об- 
ратно на улицу тем же путем и бегите к Сгапе 
двери. Примените синюю карточку, и Блейд 
окажется перед воротами Crane Shipyards. Пе- 
ремахните через них по ящикам слева и — вы 
на территории порта. 


Level 7. Crane Shipyards — состоит из 3-х 
подуровней Side A, Side В, Side С. 
(sya-day/sya-night, syb-day/syb-night, 
syc-day/syc-night) 


Враги: охрана, рабочие, базунчики 


Цель всех трех подуровней — отыскать, в ка- 
ком из доков держат в заложницах Джессику, 
дочь ученого (или, если Джессика уже на свобо- 
де, то — партию оружия). Доки А, В и служба 
управления портом С связаны коридорами 
коммуникаций. В зону В — три входа. В зону 
C— один. Желательно двигаться тихо (где на- 
до — на корточках), использовать глушитель и 
оставаться незамеченным, избегая зону види- 
мости камер (красный конуб. Компьютеры в 
коридорах напротив ворот в доки позволяют 
отключать ближайшие камеры и отрубать сра- 
ботавшую сигнализацию. Операторов компью- 
теров можно убирать бесшумно. 


ЗонаА: 


В открытом ящичке справа лежит огнемет. Бе- 
гите в дверь и в левый коридор (правый — 
вход в зону В) — будет два компьютера за ре- 
шетками. У оператора второго компьютера 
возьмите белую карточку. Коридор приведет к 
тупику сдверью A21. Напротив дверь в Storage 
House 1, а в нем есть дверь Authorized 
Personnel. Внутри компьютер, где требуется 
код для доступа к Maintenance terminal. OH Ha- 
писан на книге в нижнем ящике тумбочки за 
вашей спиной — «phook», Можно посмотреть 
записи поставок и содержание доков. Из них 
следует, что есть секретный док B32 в зоне В. 
Теперь откройте левый ящик стола и возьмите 
синюю карточку. В правом ящике возьмите 
ключ. В Storage House на стеллажах за решет- 
кой лежит ракетница. Бегите обратно в кори- 
дор к A21 и возвращайтесь. В доке А11 стоит 
судно, за решеткой — еще один огнемет, а в 
ящике рядом — импульсная пушка. Больше 


там ничего интересного нет. Двери в Harbor 
Master Area А — В — открываются так: сначала 
вы вставляете в слот карточку, а потом еще раз 
нажимаете на саму дверь. Обе они ведут к 
лифту в зону С и кдвери в Maintenance area 30- 
ны А. Дальше можно либо съездить в зону Си 
посмотреть код для B32, либо пробраться туда 
секретным путем без кода. 


Зона С: 


В первом случае садитесь в лифт и поднимай- 
тесь к чиновникам порта. У охранника за ком- 
пьютером возьмите карточку. Через пару отсе- 
ков будут двери Records и Security. В компьюте- 
ре Records ведутся те же записи всех поставок 
и текущего содержимого всех доков, как и в 
Maintenance компьютере. Теперь бегите ктер- 
миналу в Security — там можно отключить сиг- 
нализацию и все камеры. Рядом за дверью — 
склад боеприпасов. Кроме того, в меню Codes 
можно посмотреть текущие коды к 
Maintenance компьютеру в зоне A («phook») и 
к секретному доку B32 в зоне В («2112»). Воз- 
вращайтесь в А. Затем бегите в Maintenance 
дверь. Там рабочие. Коридор от одной из две- 
рей приведет к двум решеткам-калиткам, ко- 
торые являются входами на разные этажи 30- 
ны В. Бегите в калитку вверх по лестнице и по- 
падете в В. 


3ona B: 


Расправьтесь с охраной в коридоре и бегите в 
Storage House 2. За дверью Authorized 


Personnel ничего нет. Но в одном из ящиков в 
куче справа от домика лежит ракетный ранец. 
В доке В22 нет ничего интересного. Бегите к 
B32 и вводите код «2112». Блейд внутри. 


Во втором случае вам не требуется посещать 
зону С. Бегите сразу в Maintenance Area к двум 
решеткам — входам в В. Но дальше бегите 
вниз по лестнице и в нижнюю калитку. Вы по- 
падаете в машинное отделение порта, подзем- 
ные коммуникации. Через несколько коридо- 
ров срабочими будет комната с двумя подвод- 
ными винтами-турбинами. Если повредить в 
ней приборы, а они скорее всего повредятся, 
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то вода начнет быстро заполнять комнату. 
Плывите к потолку и простреливайте решетку 
вентиляции. Ползите по трубе и окажетесь в 
следующем коридоре, как если бы вы просто 
прошли насквозь предыдущую комнату. Он за- 
канчивается несколькими лестницами с рабо- 
чими и люком. Откройте люк, и вы окажетесь 
в секретном доке B32 без всякого пароля. 


Когда попадете в B32, уровень закончится. 


Level 8. On the Water Front 
(ship-day/ship-night) 


Враги: охранники, Пеон, летающие пушечки, 
механические скелеты 


На уровне есть снайперы. Возьмите снайпер- 
скую винтовку в ящике, на котором лежит 
шлем. Бегите в любую из дверей — обе ведут 
на склад. В конце помещения есть лестницы, 
по которым можно подняться наверх, к двери 
на верхнем ярусе. Открыв ее, вы увидите ко- 
рабль у причала. Прыгайте на палубу и бегите 


влюбую из дверей внутрь. За каютой будет лес- 
тница вниз и дверь, которая ведет на капитан- 
ский мостик. Там возьмите Comlink. Другой ox- 
ранник примет Блейда по рации за своего и 
предупредит о постороннем на корабле. Спус- 
кайтесь вниз, и еще ниже, в трюм. Через пару 
отсеков окажетесь перед закрытой дверью. 
Лестница ведет в машинное отделение, но это 
несущественно. Блейд вызовет по рации того, 
другого охранника, по ту сторону дери и по- 


дружески предложит пиццу. Дверь откроется. 
После перестрелки со скелетами бегите впе- 
ред, в следующий отсек — в огромном трюме 
увидите Джессику, привязанную к стулу на ог- 


ромном контейнере. Как только спрыгните 
вниз, появится монстрище Пеон. Когда он бу- 
дет повержен, из контейнера выскочат 3 ох- 
ранника. Бегите внутрь и поднимайтесь на 
крышу контейнера к девушке. Блейд освободит 
девушку, и уровень закончится. После допроса 
с пристрастием Джессика вспомнит, что слыша- 


ла, как Манеро упоминал о том, что он плани- 
рует «навестить» городской музей. Блейд от- 
правляется на разведку. 


Level 9. On the Paradox (museum) 
Враги: охранники, цыплята, тигры, лягушки. 


Друзья: охрана музея. 


Манеро хочет похитить бриллиант Paradox, 
главный экспонат музея. Блейд должен его ос- 
тановить. У героя новый плазма-лук. Выслушав 
лекцию /С о том, что надо как можно меньше 
портить экспонаты, потому что у подразделе- 
ния нет денег оплачивать ущерб, наносимый 
Блейдом, бегите в музей. Помогите двум ох- 
ранникам добить монстров. Хорошо цельтесь. 
Охранники пригласят в офисза оружием и ска- 
жут, что бриллиант хранится на втором этаже, 
лучше идти через офис охраны и эскалатор. Но 
на пути вверх отключится электричество. Беги- 
те обратно в офис охраны и попросите ключ 
от калитки снаружи музея, за которой находит- 
ся электрощиток. Включите электричество и 
возвращайтесь на второй этаж. За несколько 
секунд до того, как Блейд вбежит в круглый зал 
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с экспонатом, бриллиант похитят, и угнаться 
за преступником и убить его будет невозмож- 
но — он уйдет через дыру в полу. Прыгайте 
вниз — выход с уровня. 


Level 10. The Ceremony (ceremony) 
Враги: рабочие, пауки, лягушки, цыплята 


Блейд проваливается в подземный тоннель, 
затем прыгает в дыру в его стене и через нес- 
колько других темных переходов оказывается 
свидетелем странной церемонии в зале цер- 
кви, где стоит статуя Элексис. Он случайно вы- 
дает свое присутствие, и враги набрасываются 
на него — Блейд едва успевает провалиться в 


очередную яму и после встречи с двумя рабо- 
чими падает в пролом трубы коммуника- 
ций — конец ‘уровня. 


Level 11. Мапего'$ Tower (casino1) 
Враги: лягушки, охранники, тигры, собаки 


Блейд видит через решетку вентиляции, как 
Манеро садится в поезд и уезжает в свой особ- 
няк. Надо проследовать за ним и добраться до 
его казино. Бегите обратно по коридору 
(можно забраться по первой лестнице и взять 
аптечку с платформы наверху). В конце под- 
стрелите двух лягушек и забирайтесь по лес- 
тнице до первого люка. Откройте люк и 
спрыгните вниз на платформу. Второй люк 
наверху закрыт, но над ним находятся взры- 
воопасные баллоны. Стоит только хорошо 
прицелиться и выстрелить, как вся конструк- 
ция взорвется. Блейд оказывается в здании. 
Возымите на полках оружие. Калитка ведет в 
гараж с охранниками. Можно сесть на мото- 


байк на втором этаже, а затем на полном хо- 
ду расстрелять из ракетницы троих охранни- 
ков y шлагбаума, после чего пробить сам 
шлагбаум. Блейд оказывается у входа в особ- 
няк Манеро. Снаружи нападают собаки и ле- 
тающий тигр, которого трудно сбить. Разоб- 
равшись с ними, можно входить в здание. Ему 
оказывают горячий прием. O, да в этом холле 
с пальмой и фонтаном целый взвод охранни- 
ков. Теперь можно посетить бар слева и всех 
напугать своим присутствием. Игровые авто- 
маты работают, но выиграть ничего нельзя. 
Наконец, можно подниматься на второй этаж, 
разобраться с последними охранниками и 
пройти в центральную дверь в казино. 


Level 12. Мапего'$ Casino (casino2) 


Враги: охранники, рабочие, собаки, механи- 
ческие пушечки и пауки 


На этом уровне самое лучше музыкальное 
сопровождение в игре и полно полуголых 
красоток-танцовщиц. Охрана, похоже, еще не 
знает Блейда в лицо, так что если не размахи- 
вать пистолетом, то можно спокойно ходить 
по залам заведения, не привлекая к себе вни- 
мания. Потери мирного населения при этом 
сведутся к минимуму. Игровые автоматы в 
изобилии, есть зал с танцовщицами, залы для 
игры в рулетку. 


Идите в центральный зал — впереди два ряда 
автоматов и касса. Налево будут залы для иг- 
ры в рулетку. Поверните направо и попадете 
в зал со стриптиз-танцовщицами. 


Blade: Bay! JC, ты только посмотри, сколько 
красоток! 


JC: Только между нами, Блейд, не позволяй 
себе вольностей с девушками, тебя могут сни- 
мать скрытой камерой! 


Blade: И что? 


JC: Как что? Ты хочешь, чтобы твой мораль- 
ный облик песочили на собрании HardCorps? 


Blade: Ха-ха! Hy ты сам-то подумай! He non- 
риставать ктакой красотке? Да я не я буду! Де- 
вочки, привет! Потанцуем для меня, а? А по- 
TOM 3333, на боковую? 


JC: Все, Блейд, меня здесь нет, яумываю руки! 
После того случая, когда ты подсматривал за 
Элексис в ее ванной, меня кондратий чуть не 
хватил. А потом полетели шишки от началь- 
ства за вторжение в частную жизнь! Ты что, не 
помнишь? Санкции? Выговор? 


Blade: Ха-ха. В таких случаях я обычно стра- 
даю кратковременной амнезией, JC! Ладно, 
девочки, мы к вам еще вернемся, когда нем- 
ного потрясем это казино. 


JC: Несанкционированная растрата денежных 
средств, обыск с конфискацией без санкции 
прокурора, использование служебного поло- 
жения в корыстных целях — сладкие слова — 
ты об этом, Блейд? Тянет на статью. 


Blade: Что-то ко мне быстро вернулась па- 
мять, JC. Ладно, пока, девочки! 


Похоже, работать здесь никто не собирается, 
все стоят на сцене и просто прохлаждаются. 
Барменша тоже проявляет ноль внимания. На 
сцене есть дверь в коридор за кулисы. Идите 
туда. Первая дверь — раздевалка танцовщиц, 
она заперта. Вторая — мужская раздевалка. 
Заходите внутрь и закройте за собой дверь. 
Убейте охранника и возьмите у него карточку 
для доступа в помещение с деньгами (следую- 
щая комната по ходу коридора, которую охра- 
няет несколько здоровяков). Расправьтесь и с 
рабочими и забирайтесь вверх по лестнице. 
Вылезайте из вентиляционного люка. Здесь 
часто летают механические пушечки. У перво- 
го же люка в полу остановитесь — слышна 
женская болтовня. Если пробить люк, то вы 
упадете в женскую раздевалку прямо рядом с 
намыленной девушкой, принимающей душ. 
Еще две красятся перед зеркалом. С визгом и 
паникой они перебегают в соседнюю комнату 
изакрываются руками. Идите в хранилище де- 
нег. Блейд берет со стола банкноты, центы и 
мешки с деньгами. Из сейфа можно взять еще 
дин мешок. Миниатюрную статую Элексисзаб- 
рать нельзя. Опустошив комнату, вы, как ни в 
чем ни бывало, выходите в коридор и кивае- 
те охранникам. Рядом дверь в кассу, а кори- 
дор ведет к туалетам. Теперь Блейд богатый 
человек, но сденьгами сделать ничего нельзя. 


Blade: Хе-хе, девочки! Я уже тут! У меня мно- 
го, очень много денег! 


JC: Постыдился бы, Блейд, значок подразделе- 
ния хотя бы сними. 


Blade: JC, ау меня Кар-то-чка с доступом! 


JC: Блейд, ты неугомонный развратник. Пора 
хотя бы через одну юбку заглядывать! 


Blade: JC, ты в монитор-то смотришь? 
С: Нет, ачто? 


Blade: А еще наружное наблюдение назы- 
вается! Да на них вообще нет юбок! 


JC: Эээ... Может им жарко, ха-ха? 
Blade: Играем идиота, JC? 


JC: Пойду-ка я, пожалуй, за чистой видеокассе- 
той — эта кончилась. Ты посиди тут пока, 
Блейд. 


Ни кассирша, ни барменша, ни крупье, ни тан- 
цовщицы никак не реагируют на попытку дать 
им деньги. Кассирша могла бы дать жетонов 
для рулетки хотя бы. Автоматы тоже рабо- 


тают сами по себе, и ничего нельзя выиграть, 
количество 25-центовых монет при этом не 
уменьшается. 


Снова возвращайтесь к люку, через который 
вы попали в женскую раздевалку, и идите по 
вентиляционному коридору. Налево — кори- 
дор пройдет по балке над сценой с танцовщи- 
цами и приведет в тупик. Направо — приве- 
дет к рубильнику у красных труб. Он Ha время 
открывает дверь большого сейфа в комнате с 
деньгами. Пробегите в следующий отсек, про- 
ломите пол — Блейд окажется как раз перед 
дверью в комнату с ценностями. Заходите, 
уничтожьте паука и возьмите в сейфе еще 
несколько мешков с деньгами и карточку от 
двери выхода с уровня. Далее снова подни- 
майтесь в вентиляцию и продолжайте дви- 
гаться по коридору за рубильником. Он при- 
ведет в комнату с охранником и к лифту — 
выходу с уровня. Другой конец прохода ведет 
к охранникам, которые стоят в нишах по бо- 
кам кассы, и к охранниками с собакой за пуль- 
том наблюдения, а заканчивается Employees 
дверью, которая выходит в зал для игры в ру- 
летку. Все это несущественно. Идите на выход. 


Blade: JC, мы едем в Пентхаус! Давно мечтал 
побывать в редакции любимого журнала! 


JC: Ха-ха, Блейд, так называется престижный 
верхний этаж здания. 


Blade: Вот ведь люди! Век живи, век учись! 
Level 13. Penthouse (penthouse). 


Враги: охранники, собаки, летающие пушеч- 
ки, тигры 


Связь с JC потеряна. Летающие пушечки глу- 
шат радары. Первым делом надо сбить все пу- 
шечки. Идите вперед, в кабинет Манеро. 
Особняк не очень большой, поэтому вскоре 
вы ознакомитесь со всеми помещениями. 
Идите из кабинета в левую дверь. Вскоре уви- 
дите дверцу с решеткой, затем бассейн (на дне 
зачем-то валяется ключ) и еще один кабинет с 
колоннами, терминалом для карточки и кар- 
тиной на стене. Блейд должен найти карточку. 
Далее следуют личные апартаменты с ками- 
ном, собакой, баром и книжными полками. 
Здесь вы сбиваете последнюю пушечку, и 
> 


связь с /С восстанавливается. Возвращаетесь в 
кабинет Манеро с огромным длинным сто- 
лом. Под столом, по обе стороны от кресла 
Манеро, есть кнопочки. 4 красные выдвигают 
из стен красивые витрины с различным ору- 
жием — есть чем поживиться. 


Blade: Смотри-ка, JC, каждая витрина — це- 
лый арсенал. 


JC: Да, здесь не в пейнтбол играют, Блейд. 


Blade: Даа-ть, я, кажется, нажал что-то He то! 
Откуда они только берутся! 


Желтая кнопка включает тревогу — появляет- 
ся масса охранников, но вы уже во всеоружии. 
Кроме того, желтая кнопка еще и поднимает 
решетку у закрытой до этого момента дверцы. 
Она ведет в спальню и бассейн с девушками. У 
изголовья кровати лежит нужная карточка. В 
душевой намыленных девушек охраняют двое 
охранников. 


Blade: Ха-ха! Дамы в душе! ЭЙ, не стоит Tak 
стыдливо прикрываться! 


JC: Ты что, спятил? У тебя мания? Напоми- 
наю, что за нами могут наблюдать. Не распус- 
кай руки, Блейд! 


Blade: Ха-ха-ха. Уже поздно, JC. К тому же я 
уже взрослый дядя, малыш. Да и они не про- 


тив— этот Манеро, похоже, ими совсем не за- 
нимается! 


JC: Но как же судьбы Фрипорта? Награды?.. 
Blade: Девочки, мммм! 

JC: ..жизни людей в опасности! 

Blade: Отстань, JC! 


JC: Блейд, тебя потом покажут в новостях, и 
каждый на улице будет тыкать пальцем и го- 
ворить: «Это человек, похожий на...». 


Blade: Ты уймешься, наконец! Я занимаюсь 
дамами! 


JC: Хы, я же первый понесу пленку в редак- 
цию, Блейд... 


Blade: Ерунда, все потом! 


JC: Эх, что только не сделаешь для родного го- 
рода, своей задницы не пожалеешь... 1... 2... 
3... Блейд, Я ОПУСКАЮ ПЕРЕХОДНИК В ТВОЮ 
КРУЖКУ КОФЕ! 


Blade: ЧТО??? Наглец! Ты у меня получишь!!! 
Как только я вернусь!!! Попомни мои слова! 
Мерзавец! Негодяй!.. ЭЙ, дамы, дамы, вы ку- 
да?? 


JC: Разбежались оттвоих криков, Блейд, хо-хо! 


Blade: Это не снимает стебя ответственности! 
Немедленно вымой мою кружку! 


JC: Это была провокация, Блейд, теперь най- 
ди-ка мне компьютер, в который я мог бы 
ВЛОМИТЬСЯ. 


Blade: Хакерствующий кретин. Вечно все пор- 
тишь! 


Возвращайтесь к терминалу и вставляйте кар- 
точку. После этого надо долбить по местной 
клавиатуре в столе рядом с терминалом, и JC 
взломает пароли. Оказывается, Манеро пла- 
нирует производить супермутантов Голиафов 
в подземельях Фрипорта, а еще окажется, что 
Элексис держат в виде чистой энергии, заклю- 
ченной в прозрачный цилиндр. Откроются 
створки колонны и приедет лифт. Спускай- 
тесь, подстрелите двух тигров и две пушечки, 
садитесь в поезд Манеро и нажимайте желтую 
кнопку — выход суровня. 


Level 14. Mutation Facility (smbc) 
Враги: цыплята, охранники, пушечки 


На этот уровень, похоже, можно попасть с ка- 
кого-то другого по вентиляции. Поезд приез- 
жает, и Блейд оказывается в мутогенной лабо- 
ратории. Везде ставят опыты над людьми и 
выращивают монстров. Уровень является ли- 
нейным, типа «убей их всех». По ходу надо бу- 
дет подбегать к терминалам, отключать авто- 
матические пушки и открывать закрытые две- 


ри или лифты. На первом этаже увидите под- 
ряд несколько лабораторий. В конце зеленый 
лифт на этаж еще ниже. Не пропустите дверь 
к камерам с заложниками перед ним. Когда 
освободите их, можно спускаться. На втором 
этаже убейте ученого в белом халате — у него 
карточка. Здесь много соединенных отсеков 
лабораторий. Есть лифт вниз на третий этаж 
— псарню — можно не ездить. Красные двери 
в конце ведут к большому шлюзу. Чтобы туда 
попасть, надо в ближайшей лаборатории на 
терминале запустить операцию observation 
вместо incubation. Образец плоти направится 
в шлюз, и он откроется. За шлюзом в конце ко- 
ридора лифт наверх — выход суровня. 


Level 15. Breeding Facility (showdown) 


Враги: цыплята, охранники, пушечки, Го- 
лиафы 


Это прямолинейный уровень. Все достаточно 
просто. Сначала надо сбить две пушечки, от- 
стрелить замок и взять за калиткой оружие. 
Поднимаемся вверх по лестнице и дальше 
следуем по коридорам. Есть только неболь- 
шая проблема в одном месте: очередная 
дверь открывается зеленой кнопкой из стек- 
лянной комнаты перед ней, и надо успеть до- 
бежать, пока она не закроется. По ходу Блейд 


узнает, что у Манеро есть армия супермон- 
стров Голиафов и модернизированное ору- 
жие. Когда, наконец, вы попадете в большой 
зал, Блейда собьют ракетой на дно комнаты, и 
на мостике появится Манеро. После этого 
предстоит сразиться с гигантским супермон- 
стром, который будет либо швыряться ящика- 
ми и бочками, либо топтать ногами и руками 
загребущими. После того как он примет смер- 
ть, появятся еще два таких же. Придется бе- 
гать еще проворнее. После победы над Голиа- 
фами Манеро устанавливает таймер на 2 ми- 
нуты: все лаборатории взорвутся, кроме того 
взорвется еще и атомная электростанция ря- 
дом с Фрипортом — над городом нависла 
реальная опасность. Блейд должен найти вы- 
ход и быстро! Бегите к правому пролому в 
стене, образовавшемуся при появлении одно- 


го из монстров, ивыбивайте вентиляционный 
люк. Осторожно двигайтесь по трубе — в ней 
ползают пушечки. Ориентир — аптечки и па- 
дения. Надо спуститься как можно ниже. 
Блейд будет падать и падать в нижние отсеки 
и сбивать пушечки. Внизу герой увидит летаю- 
щий Hoverbike и в последний момент перед 
взрывом успеет покинуть лаборатории. Те- 
перь его путь лежит на атомную электростан- 
цию — уровень закончен. 


Level 16. Nuclear Power Plant (nuke) 
Враги: Манеро 


Это последний уровень в игре. Блейд обезвре- 
дит бомбу на станции, и тут как раз подлетит 
Манеро на вертолете. Сбейте его ракетами из 
ракетного ранца. Манеро возродится из пеп- 
ла в несгораемом защитном костюме, При- 
дется побиться сним еще раз — через некото- 
рое время его костюм придет в негодность. 
Тогда он станет невидимым. Но тут можно на- 
деть инфра-очки и все сразу станет видно. Че- 
рез некоторое время он превратится в види- 
мого, и его снова надо будет поливать ракета- 
ми и пулями, пока он, наконец, не умрет. За 
Блейдом прилетит вертолет, и он отправится 
вхрам за цилиндром с энергией Элексис, но... 
он опоздает — кто-то уже забрал цилиндр. 
Давно забрал. Конец игры. 


Blade: JC? 


JC: Я сам не могу поверить своим глазам. Kan- 
булы нет. 


Blade: Хм, кто стоит за всем этим? Ладно, об- 
судим это за кофе. Я возвращаюсь, /С. 


JC: А япока сбегаю в редакцию и Ha TB...Xa-xa, 
испугался, Блейд? 


кружка, JC. Если с ней что-нибудь, я повторяю, 
что-нибудь случится... 


JC: Я уже понял, Блейд, жду. Овер. 


СИ 


Heroes of Might and Magic 3 
Выберите одного из героев и нажмите 
<tab>, введите один из кодов, 
ниже, после чего не забудьте нажать 
<Enter>: 


Nweshrubbery — появляется больше pecyp- 
сов. 


Nwcavertingoureyes — в каждой из пустых 
ячеек героя появляется по пять архангелов. 


Nwefleshwound — в каждой из пустых 
ячеек героя появляется по десять рыцарей 
смерти. 
Nwcigotbetter — поднимает уровень выб- 
ранного героя. 
Nwetim — у выбранного героя появляется 
999 единиц маны, а также становятся дос- 
тупны все магические заклинания. 
Nwccoconuts — максимум ходов для выб- 
ранного героя. 
Mwconlyamodel — все города на карте 
застроенными. 


оказываются полностью 
South Park 


Во время игры нажмите <Езс> и войдите в 
меню настроек, После этого кликните мыш- 
кой в левый нижний угол и вводите коды: 


EGOTRIP — большие головы. 
BEEFCAKE — бессмертие. 


SWEET — становятся доступны все виды 
вооружения, боеприпасы становятся беско- 
нечными. 


Army Men 2 
Войдите в режим сообщений с помощью 
клавиши <\>., после чего введите «»!when all 
else fails...». Внимание: не забудьте ввести 
многоточие. Теперь можно вводить коды: 


!patton’s speech — вдохновить своих сол- 
дат на грядущие подвиги. 


fi give up — перестартовать уровень. 
!veni vidi vinci — пропустить уровень. 


Hfond memories — действие этого кода 
неизвестно. 


!night of the walking dead — враги прев- 
ращаются в зомби. 
!suicide kings — убить сержанта. 

{ninja arts — становится невиди- 
мым и начинает передвигаться. 


1904 of gamblers — случайный предмет. 
!techno — действие этого кода неизвестно. 


{rubber cement — действие этого кода 
неизвестно. 


'рарег dolls — парашютисты. 
‘watchtower in the sky — разведка. 
!geronimo! — двенадцать авиаударов. 
!beautiful nikita — снайперская винтовка. 
{fourth of july — M80. 


troach spray — действие этого кода неиз- 
вестно. 


ay Fay — действие этого кода неизвес- 
‘aluminum foil — действие этого кода неиз- 
вестно. 

!smorfs — синяя форма. 

{metal sheeting — серая форма. 

Ishrink wrap — фиолетовая форма. 
'роорег scooper — мины. 

!gnomish inventions — взрывчатка. 
'аате discs — наземные мины. 


‹ 
!a better tomorrow — действие этого кода 
неизвестно. 


Ino rocket launcher — бесконечная ракет- 
ная установка. 

'МИаде people — бесконечный огнемет. 
ti have а rock — бесконечные гранаты. 
Idiche ending — действие этого кода неиз- 
вестно. 


!phoenix! — горящий человек. 

‘surprise party — множество врагов появ- 
ляется из ниоткуда в самом прямом смыюле 
этого слова. 


агтадедоп — все гибнут при массиро- 
ванном авиударе, 

tucla — действие этого кода неизвестно. 
‘doctor doctor — полное здоровье. 
'ипоетап — действие этого кода неизвес- 
тно. 

!spidey senses tingling — увидеть всех вра- 
гов на карте. 
{jumpjets — действие этого кода неизвес- 
THO. 


‘warp 6 — действие этого кода неизвестно. 

{santini — неуязвимость. 
Beavis & Butthead Do-U 

В процессе игры введите gosanta, после че- 


го нажмите <F2>, чтобы войти в секретное 
меню кодов. 


Kingpin (демо-версия) 


Вводите коды в консоль, которая вызывает- 
‘с клавишей <>: 


GOD — режим бога включить выключить. 


NOCLIP — прохождение сквозь стены вклю- 
ЧИТЬВЫКЛЮЧИТЬ. 


МАР (название) — названия карт в демо- 
версии: 


bar_sr 
bike 
pawn_sr 
sewer 
sri 
$2 
3 
GIVE ALL — появляется все, кроме денег. 
BULLETS ### — дает ### пуль. 
SHELLS #4 — дает ### патронов. 
GAS ### — дает ### газа. 
PISTOL — дает пистолет. 
SHOTGUN — дает шотган. 
FLAMETHROWER — дает огнемет. 
CASH #4 — дает ### денег. 
KEY1-10 — дает ключи 1-10. 
BATTERY — дает батарею. 

Baldur's Gate 
ты 
следующие строки: 


Откройте файл Baldur.ini и добавьте туда 
следующую «Cheats= 1» под строкой 
«(Game Options) Сохраните изменения и 
запускайте игру. В игре нажмите 
<Ctri>+<Tab>, чтобы открыть консоль. Вве- 
дите коды, затем нажмите <Enter>, чтобы 
их активизировать: 


Вывывает 10 цыплят-убийц, которые будут 
вас защищать. 


Cheats:FirstAid) 
‘Создает 5 эликсиров здоровья, 5 нейтрали- 
заций яда и один свиток с заклинанием 
оживления камня. 

Cheats:Midas() 
Создает 500 монет. 

Cheats:CowKili() 


Создает заклинание «убить корову», если вы 
рядом с коровой. 


Cheats:DrizztAttacks() 
Создает враждебно настроенного Drizzt. 

Cheats:DrizztDefends() 
‘Создает дружелюбного Drizzt. 

Cheats:Criticalitems() 
Респавнит все критические предметы в иг- 
ре. 

Cheats:Hans() 

Перемещает персонажа. 

Cheats:ExploreArea() 
Раскрывает BGO карту. 

‘АМАСопвое:СгеайеНет(хоос) 


Создает предмете ххх название предме- 
та, омотрите ниже). 

CLUAConsole:CreateCreature(ayyy») 
Создает существо или NPC (где yyy — имя cy- 
щества или NPC) 


те: CLUAConsole:CreateCreature(«Ray») co3- 
даст a gibberling 


CLUAConsole:CreateCreature(«Khalid») ‹оз- | ВВАСО2 — Bracers of Defense AC 7 


‘даст Khalid 


CLUAConsole:CreateCreature(«Noober») co3- 
даст лучшего NPC в игре ;) 


Внимание:имя должно иметь только 6 сим- 
волов, и если вы хотите сделать Jaheira, то 
надо вводить как (Waheir»). 


CLUAConsole:SetCurrentXP(«8900») 


Установите текущие Experience nna всех чле- 
нов группы на 8900. 


(Список предметов: 
AMULO1 — Necklace of Missiles 
AMULO2 — Necklace 

AMULO4 — Studded Necklace with Zios Gems 
AMULOS — Bluestone Necklace 
AMULD6 — Agni Mani Necklace 

AMULO7 — Rainbow Obsidian Necklace 
AMUL08 — Tiger Cowrie Shell Necklace 
AMULOS — Silver Necklace 
AMUL10 — Gold Necklace 
AMUL11 — Pearl Necklace 

AMUL12 — Laeral’s Tear Necklace (3000 gp) 
AMUL13 — Bloodstone Amulet 
AMUL14 — Amulet of Protection +1 
AMUL15 — Shield Amulet 

ya pale ола 


AROWO1 — Arrow 
AROWO02 — Arrow +1 
AROWO3 — Arrow of Slaying 
AROW04 — Acid Arrow 
AROWOS — Arrow of Biting 
AROW06 — Arrow of Detonation 
AROWO7 — Arrow or Dispelling 
AROWO8 — Arrow of Fire 
AROWO9 — Arrow of ke 
AROW10 — Arrow of Piercing 
AROW11 — Arrow +2 
ть heath 
ки) 


AX1HO1 — Battle Axe 
AX1HO2— Battle Axe +1 
AX1HO3 — Battle Axe +2 
AX1H04 — Throwing Axe 
AX1H05 — Throwing Axe +2 
BELTO1 — Girdle 
BELT02 — Golden Girdle 
BELTO3 — Girdle of Bluntness 
BELTO4 — Girdle of Piercing 
BELTOS — Girdle of Sex Change 
BLUNO1 — Club 
BLUNO2 — Най 
BLUNO3 — Най +1 
BLUNO4 — Mace 
BLUNOS — Mace +1 
BLUNO6 — Moming Star 
BLUNO7 — Morning Star +1 
BOLTO1 — Bolt 
BOLTO2 — Bolt +1 
BOLTO3 — Bolt of Lightning 
BOLTO4 — Bolt of Biting 
BOLTOS — Bolt of Polymorphing 
BOLTO6 — Bolt +2 
BOOKO1 — Magical Book 
BOOKO2 — Spell Book 
BOOKO3 — +1 con 
BOOKO4 — +1 str 
BOOKOS — +1 dex 
BOOKO6 — +1 int 
BOOKO7 — +1 chr 
BOOKOS — +1 wis 
В00К09 — Normal Book 
BOOTO1 — Boots of Speed 
800Т02 — Boots of Stealth 
BOOTO3 — Boots of the North 
BOOT04 — Boots of Avoidance 
BOOTOS — Boots of Grounding 
BOW01 — Composite Long Bow 
BOW02 — Composite Long Bow +1 
BOW03 — Long Bow 
BOW04 — Long Bow +1 
BOWO05S — Short Bow 
BOW06 — Short Bow +1 
BOWO07 — Long Bow of Marksmanship 
BOW08 — Eagle Bow 


-| BRACO1 — Bracers of Defense AC 8 


ВВАСОЗ — Bracers of Defense AC6 
BRACO4 — Bracers of Archery 
BRACOS — Bracers 

BRACO6 — Gauntlets of Ogre Power 
BRACO7 — Gauntlets of Dexterity 
ВВАСОВ — Gauntlets of Fumbling 
BRACO9 — Gauntlets of Weapon Skill 
BRAC10 — Gauntlets of Weapon Expertise 
BULLO1 — Bullet 
BULLO2 — Bullet +1 
BULLO3 — Bullet +2 
CHANO1 — Chainmail 
CHANO2 — Chainmail +1 
CHANO3 — Chainmail +2 
CHANO4 — Splint Mail 
CHANOS — Splint Mail +1 
CHANO6 — Mithril Chain Май +4 
LCK01 — Cloak of Protection +1 
@.СК02 — Cloak of Protection +2 
CLCK03 — Cloak of Displacement 
CLCK04 — Cloak of the Wolf 
CLCK05 — Cloak of Balduran 
CLCK06 — Cloak of Non-Detection 
CLCKO7 — Nymph Cloak 
0А6601 — Dagger 
DAGG02 — Dagger +1 
DAGG03 — Dagger +2 
DAGG04 — Dagger +2, Longtooth 
DAGGO05 — Throwing Dagger 
DARTO1 — Dart 
DARTO2 — Dart +1 
DART03 — Dart of Stunning 
DARTO4 — Dart of Wounding 
HALBO1 — Halberd 
HALBO2 — Halberd +1 
HALBO3 — Halberd +2 
КАММО1 — War Hammer 
НАММО2 — War Hammer +1 
КАММОЗ — War hammer +2 
НЕЦМО1 — Helmet 

НЕЦМО2 — Helm of Opposite Alignment 
НЕЦМОЗ — Helm of Glory 
HELM04 — Helm of Defense 
НЕЦМО5 — Helm of Infravision 
HELM06 — Helm of Charm Protection 
HELM07 — Helm of Balduran 
LEATO1 — Leather Armor 
LEATO2 — Leather Armor +1 
ЦЕАТОЗ — Leather Armor +2 
ЦЕАТО4 — Studded Leather Armor 
LEATOS — Studded Leather Armor +1 
LEATO6 — Studded Leather Armor +2, missile 
attraction 


LEATO7 —Studded Leather Armor +2 
LEATO8 — Shadow Armor 
№5001 — Winter Wolf Pelt 
MISCO7 — Gold Piece 
MISC12 — Ankheg Shell 
MISC13 — Samuel (body) 
MISC16 — Fire Agate Gem 
MISC17 — Lynx Eye Gem 
MISC18 — Sunstone Gem 
MISC19 — Turquoise Gem 
MISC20 — Bloodstone Gem 
MISC21 — Skydrop Gem 
MIS@22 — Andar Gem 
MISC23 — Jasper Gem 
MISC24 — Tchazar Gem 
MISQS — Zircon Gem 
MISQ6 — iol бет 
MISC27 — Moonstone Gem 
MISC28 — Waterstar Gem 
MISC29 — Ziose Gem 
MISC30 — Chrysobery! Gem 
MISC31 — Star Diopside Gem 
MISG32 — Shandon Gem 
MISC33 — Aquamarine Gem 
MISCG34— Gamet Gem 
MISC35 — Horn Coral Gem 
MISC36 — Pearl 
MISG7 — Sphene Gem 
MISC38 — Black Opal 
MISC39 — Water Opal 


MISC40 — Moonbear Gem 
MISC41 — Star Saphire(sic) 
MISC42 — Diamond 
MISC43 — Emerald 
MISC44 — Kings Tears 
MISCAS — Rogue Stone 
MISC47 — Golden Pantaloons 
MISC48 — Idol 

MISC49 — Melicamp the Chicken 
MISCSO — Skull 

MISCS1 — Lock of Nymph’s Hair 
MISCS2 — Wyvern Head 

MISCS3 — Bowl of Water Elemental Control 
MISCS4 — Child's Body 
‘MISCS5 — Duke Eltan’s Body 
MISCS6 — Broken Weapon 
MISCS7 — Broken Shield 
MISC58 — Broken Armor 

MISC59 — Broken Miscellaneous 
MISC60 — Spider Body 
MISC61 — Bottle of Wine 
№652 — Dead Cat 
MISC63 — Chew Toy 
MISC64 — Telescope 

MISC69 — Helshara's Artifact Fragment 
MISC70 — Deloma's Statue 

MISC72 — The Claw of Kazgaroth 
MISC73 — The Ног of Kazgaroth 
MISC74 — The Candle 
MISC79 — Female Body 
MISC80 — Male Body 
MISCB3 — Key to River Plug 
MISC84 — Boo 

MISC85 — Mulahey’s Holy Symbol 
MISC86 — Bandit Scalp 
MISC87 — Contaminated Iron 
MISC88 — Rabbit's Foot 
PLATO1 — Plate Mail Armor 
PLATO2 —Plate Май +1 
PLATO4 — Full Plate Mail 
PLATOS — Full Plate Май +1 
PLATO6 — Ankheg Plate Mail 
РОТ№2 — Potion of Fire Resistance 
РОТ№З — Potion of Hill Giant Strength 
POTNO4 — Potion of Frost Giant Strength 
POTNO5 — Potion of Fire Giant Strength 
POTNO6 — Potion of Cloud Giant Strength 
POTNO7 — Potion of Storm Giant Strength 
РОТ№8 — Potion of Healing 
РОТ№9 — Potion of Heroism 
POTN10 — Potion of invisibility 
POTN11 — Potion of invulnerability 
POTN12 — Potion of Stone Giant Strength 
POTN13 — Oil of Firey Burning 
POTN14 — 01 of Speed 
POTN15 — Red Potion 
POTN16 — Violet Potion 
POTN17 — Elixir of Health 

POTN18 — Potion of Absorption 
POTN19 — Potion of Agility 
POTN20 — Antidote 
POTN21 — Potion of Clarity 
POTN22 — Potion of Cold Resistance 
POTN23 — Oil of Speed 
POTN24 — Potion of Defense 
POTN25 — Potion of Healing 
POTN26 — Potion of Explosions 
POTN27 — Potion of Firebreath 
POTN28 — Potion of Fortitude 
POTN29 — Potion of Genius 
POTN30 — Potion of Infravision 
POTN31 — Potion of insulation 
POTN32 — Antidote 

POTN33 — Potion of Magic Blocking 
POTN34 — Potion of Magic Protection 
POTN35 — Potion of Magic Shielding 
POTN36 — Potion of Master Thievery 
POTN37 — Potion of Mind Focusing 
POTN38 — Potion of Mirrored Eyes 
POTN39 — Potion of Perception 
POTN40 — Potion of invulnerability 
POTN41 — Potion of Power 
POTN42 — Potion of Regeneration 


POTN43 — Potion of Insight 
POTN44— Potion of Strength 
РОТ№5 — Potion of Freedom 
POTN46 — Potion of Stone Form 
RINGO1 — Ring 

RINGO2 — Ring of Fire Resistance 
RINGO3 — Ring of Animal Friendship 
RINGO4 — Ring of Clumsiness 
RINGOS — Ring of Invisibility 
RINGO6 — Ring of Protection +1 
RINGO7 — Ring of Protection +2 
RINGO8 — Ring of Wizardry 
RINGOS — Ring of Free Action 
RING10 — Gold Ring 
RING11 — Silver Ring 
RINGT2— Onyx ing 
RING13 — Jade Ring 
RING14 — Greenstone Ring 
RING15 — Bloodstone Ring 
RING16 — Angel Skin Ring 
RING17 — Flamedance Ring 
RING18 — Fire Opal Ring 
RING19 — Ruby Ring 
RING20 — Ring of Energy 
RING21 — Ring of Infravision 
RING22 — Ring of Holiness 
RING23 — Ring of Folly 
SCRLO2 — Spell Scroll 

SCRLO3 — Protection from Acid 
SCRLO4 — Protection from Cold 
$08105 — Protection from Electricity 
SCRLO6 — Protection from Fire 
SCRLO7 — Protection from Magic 
SCRLO8 — Protection from Poison 
SCRLOS — Protection from Undead 
SCRL10 — Cursed Scroll of Weakness 
SCRL15 — Protection from Petrification 
SCRL18 — Cursed Scroll of Stupidity 
SCRL1B — Agannazar’s Scorcher 
SCRLIC — Ghoul Touch 
SCRL1D — Clairvoyance 
SCRLIE — Dispel Magic 
SCRLIF — Нате Arrow 
SCRL1G — Fireball 
SCRLIH — Haste 
SCRL1I — Hold Person 
SCRLIK — Lightning Bolt 

SCRL1L — Monster Summoning | 
SCRLIM — Non-Detection 
SCRLIN — Protection from Normal Missiles 
SCRL10 — Slow 

SCRL1P — Skull Trap 
SCRL1Q — Vampiric Touch 
SCRLIR — Wraith Form 
SCRL1S — Dire Charm 
SCRLIT — Ghost Armor 
SCRLIU — Confusion 
SCRL1V — Dimension Door 
SCRLIY — Improved Invisibility 
SCRL1Z — Minor Globe of invulnerability 
SCRLZA — Monster Summoning Il 
SCRL2D — Animate Dead 


— Cure Critical Wounds 
— Flame Strike 


SCRL75 — Identify 
SCRL76 — Infravision 
SCRL7? — Magic Missile 
SCRL78 — Protection from Evil 
SCRL79 — Shield 
SCRLBO — Shocking Grasp 
SCRLB1 — Sleep 
SCRLB2 — Chill Touch 
SCRL83 — Chromatic Orb 
SCRL84— Larloch’s Minor Drain 
$08185 — Blur 
SCRL86 — Detect Evil 
$08187 — Detect Invisibility 
SCRL89 — Horror 
$09190 — Invisibility 
$08191 — Knock 
598192 — Know Alignment 
$08193 — Luck 
SCRL94 — Resist Fear 
$08195 — Ме! Acid Arrow 
SCRL96 — Mirror Image 
‘SCRL97 — Stinking Cloud 
$01198 — Strength 
$08199 — Web 
SHLDO1 — Small Shield 
SHLDO2 — Small Shield +1 
SHLDO3 — Medium Shield 
$НИХМ — Medium Shield +1 
SHLDOS — Large Shield 
SHLDO6 — Large Shield +1 
SHLDO7 — Large Shield +1, +4 vs Missiles 
SHLDO8 — Buckler 
SHLDO9 — Buckler 
SHLD10 — Buckler 
SHLD11 — Small Shield 
SHLD12 — Small Shield 
SHLD13 — Medium Shield 
SHLD14 — Medium Shield 
SHLD15 — Large Shield 
SHLD16 — Large Shield 
SLNGO1 — Sling 
№502 — Sling +1 
SPERO1 — Spear 
SPERO2 — Spear +1 
SPERO3 — Spear +3, Backbiter 
STAFO1 — Quarterstaff 
STAFO2 — Quarterstaff +1 
SW1H01 — Bastard Sword 
SW1HO2 — Bastard Sword +1 
SW1HO3 — Bastard Sword +1, Shapeshifters 
SW1HO04— Long Sword 
SW1HO5 — Long Sword +1 
SW1H06 — Long Sword +2 
SW1HO07 — Short Sword 
SW1H08 — Short Sword +1 
SW1H09 — Short Sword +2 
SW1H10 — Short Sword of Backstabbing 
SW1H13 — Moonblade 
SW1H15 — Scimitar +3, Frostbrand 
SW2HO01 — Two Handed Sword 
SW2H02 — Two Handed Sword +1 
SW2H03 — Two Handed Sword, Berserking 
SW2HO6 — Spider's Bane 

МАМ 02 — Wand of Fear 
WAND03 — Wand of Magic Missiles 
WAND04 — Wand of Paralyzation 
WANDOS — Wand of Fire 
WAND06 — Wand of Frost 
WANDO7 — Wand of Lightning 
WAND08 — Wand of Sleep 
WAND09 — Wand of Polymorphing 
WAND10 — Wand of Monster Summoning 
WAND11 — Wand of the Heavens 
XBOW01 — Heavy Crosshow 
XBOWO2 — Heavy Crossbow +1 
ХВОМЮЗ — Heavy Crossbow of Accuracy 
XBOW04 — Light Crossbow 
XBOWOS — Light Crossbow +1 
XBOWO06 — Light Crossbow of Speed 
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Привет, Страна Игр, 


Недавно прочитал статью об 
итогах 1998 года, и она навела 
меня на довольно грустные раз- 
мышления, которыми я и хотел 
бы свами поделиться. 


Для меня 1998 стал годом разо- 
чарования. Откровенно хоро- 
ших игр вышло ну ОЧЕНЬ мало, 
да и в них были довольно 
серьезные недостатки. В том же 
Half-Life или Fallout 2 была не 
самая впечатляющая графика, 
а Unreal не мог похвастать ни 
хоть какими-либо нововведе- 
ниями в игровом процессе, ни 
серьезным сюжетом. 


Кроме того было очень обидно, 
когда разработчики ТАК обма- 
нывали наши надежды. Здесь 
«приз самой не оправдавшей 
ожидания игры» я отдаю Might 
and Magic VI. не потому что 
игра оказалась плохой (скорее, 
наоборот), а потому что ожида- 
ли мы от нее (в основном бла- 
годаря обещаниям разработчи- 
ков) гораздо большего. Эта игра 
должна была стать RPG нашей 
мечты, а оказалась хорошим 
продолжением знаменитой се- 
рии. Разумеется, сюда можно 
отнести не один Might and 
Magic VI, но и многие другие 
игры, просто это наиболее яр- 
кий пример. 


И еще одним разочарованием 
стало то, что очень многие по- 
тенциально хитовые игры были 
так надолго отложены и не 
вышли до сих пор. Это и Earth 
Siege 3, и Gabriel Knight 3, и 
Requem, и многие, многие дру- 
гие. 


Но как бы то ни было, 1998 год 
прошел и наступил 1999. Но что 
мы снова видим? Heavy Gear 2 
отложен, Soulbringer тоже, и 
несмотря на то, что год только 
начался, этот список можно 
продолжать очень долго. А уви- 
AMM ли мы в этой жизни такие 
революционные проекты, как 
Elysium или Decay (Elysium 
мы уже не увидим ;-) — ред.), 


_ вообще думать не хочется, по- 
‘тому что в голове вертится 


только слово «нет» (очень пе- 
чальная шутка, которая, искрен- 
не надеюсь, далека от правды). 
В завершение хочу сказать, что, 


возможно, я нарисовал немно- 
го утрированную картину про- 


шедшего и текущего года, но, к. 


сожалению, она не так уж дале- 
ка от реального положения дел. 


Может быть, вы считаете, что я 
не прав, и, на самом деле, все 
не так плохо? Мне бы хотелось 
на это надеяться. 


Коровин Олег, Моск. Обл. 


И надежды твои, дорогой Олег, 
вполне оправдываются. Дей- 
ствительно, все не так плохо, 
как ты описал в своих доволь- 
но-таки мрачных итогах и не 
менее мрачных прогнозах. За 
небольшой отрезок времени 
мы успели увидеть игры, кото- 
рые смело можно было бы наз- 
вать культовыми. Это и SimCity 
3000, и Alpha Centauri, и 
Heroes of Might and Magic Ш, 
и Civilization: Call to Power. 
Неужели мало? Стоило бы, 
правда, отметить, что каждая из 
этих игр является продолже- 
нием, но это, на самом деле, не 
такой уж и опасный симптом. 
Да, многие игры откладывают, 
некоторые вообще отменяют, 
но так было всегда, и прини- 
мать это как какое-то ненор- 
мальное явление было бы, по 
крайней мере, неоправданно. В 
прошлом, к примеру, ситуация 
мало отличалась от твоих ито- 
гов, Достаточно вспомнить Red 
Alert (Разве он не откладывал- 
СЯ? И разве он не разочаровал 
всех, кто его ждал? А сейчас ни- 
чего, играем...;-)) или, скажем, 
Dungeon Keeper. А понятие 
«хорошая графика» вообще 
появилось сравнительно недав- 
но. В общем, примеров можно 
найти массу. Тебе, Олег, я сове- 
тую недельки две не подходить 
к компьютеру, и тогда, возмож- 
но, ты будешь все представлять 
немного в другом свете. 


А теперь немного критики, 
кстати, тех самых «Итогов 1998 
года»: 


Привет, здравствуйте, hello, hi, 
гутентак и т.д. и т.п. всем из 
Страны Игр!!! 


Прочитал вот недавно ваш жур- 
нал №4(37) и разочаровался. 
Борис Романов писал про ухо- 
дящие игры 1998 года. После 
прочтения его статьи у меня 
сложилось такое впечатление, 
что ему подавай только хиты 
(да мы бы все от этого не отка- 
зались ;-) — ред.). «Уже сегодня 
с уверенностью можно гово- 
рить о фактической смерти 
классических стрелялок от пер- 


_ НТТРУЛМММ САМЕЧАМО. КО — 


вого лица». Stop! Это как пони- 
мать? На мой взгляд «класси- 
ческие стрелялки от первого ли- 
ца» не то что вымирают, они 
наоборот становятся все более 
популярными среди игроков. К 
примеру, могу взять тот же са- 
мый Trespasser, игрушку, от ко- 
торой вы сходите с ума из-за 
«крутого движка» и адски тор- 
мозящей графики. Кстати гово- 
ря, о Trespassere: «Игра, npak- 
тически никем не понятая и по 
заслугам не оцененная», А что 
вы хотели, господин Романов? 
Посмотрите хотя бы на ее сис- 
темные требования, да еще и 
на российском рынке! Я вот не 
понял, что вам нравится в этой 
игре — физика, графика или 
идея? Лично мне и всем, кого я 
знаю (друзей, знакомых, прия- 
телей), эта игра не понрави- 
лась. Почему? Да хотя бы взять 
препятствия этой игры — од- 
нообразное, скучное передви- 
гание ящиков. То вы писали о 
великолепной графике, то о 
движке, а теперь и об идее. Лад- 
но, читаю дальше: «StarCraft, 
при всех его положительных ка- 
чествах, уже в начале прошлого 
года смог вызвать у нас мимо- 
летное увлечение, сменившееся 
впоследствии практически пол- 
ным безразличием». Говорите 
за себя, Борис Романов. Вот яв 
него играю уже 9 месяцев и 
продолжаю играть, потому что 
чертовски клевая игра, у кото- 
рой 100 процентный баланс! И 
вы писали (то есть редакция 
«Страна Игр») про Battle.net: 
«Мечта человека, Игромана с 
большой буквы». А теперь, ког- 
да уже все (а, может, и не все) 
вдоволь наигрались, можно и 
поругать эту хитовую игру. И ду- 
маю, что меня поддержат мно- 
гие (миллионы!) фанаты этой 
игры. Ведь у этой игры три ра- 
сы, хороший игровой баланс, 
много  усовершенствований, 
классный \ееуз& дате- 
play, ну, конечно графика слег- 
ка подкачала, но все же играть 
не интересно, а очень интерес- 
но! И навряд ли она надоест че- 
рез месяц. Но, кроме критики, у 
меня к вам есть несколько воп- 
росов: 


1. Сергей Овчинников писал: 
«Metal Gear Solid Zelda. И 
мне очень хочется надеяться, 
что в будущем таких проектов 
станет больше». А будет ли про- 
должение Zelda и Metal Gear 


ОБРАТНАЯ СВЯЗЬ 


Начнем мы этот выпуск почти обычно, с минорных настроений, которые совсем неожиданно овладели нашими читателями. 


Solid? 


2. Что-нибудь слышно о 
StarCraft2 или о WarCrat3? 


Так же прошу вас опубликовать 
мой адрес для переписки с ре- 
бятами и девчонками (жела- 
тельно второе) по e-maily:rus- 
tam@jeo.ru. 


С большим уважением к ваше- 
му журналу, 


Рустам. 


Прежде всего, хочу напомнить 
как Рустаму, так и всем осталь- 
ным читателям, что «Итоги 
1998 года» изначально задумы- 
вались как подборка авторских 
статей. То есть статей, ни в коем 
случае не претендующих на 
объективность. Все, что вы мог- 
ли прочитать, являлось мнения- 
ми, соответственно, Бориса Ро- 
манова, Сергея Овчинникова и 
Дмитрия Эстрина. Но в то же 
время хотелось бы устранить 
пресловутое «непонимание» 
(О. Что касается смерти класси- 
ческих стрелялок от первого ли- 
ца, то подразумевались именно 
классические стрелялки от пер- 
вого лица и ни что иное. Half- 
Ше, например, под эту катего- 
рию не подпадает. Также, впро- 
чем, как Rainbow Six, 
Trespasser и Thief. Судя no все- 
My, тему должен закрыть (и как 
закрыть!) Quake 3 Arena, noc- 


_ ле которого вряд ли кто-нибудь 


сможет сделать что-либо подоб- 
ное. Хотя мы можем ошибать- 
СЯ, и это вполне естественно. К 
вопросу о Trespasser... Рустам 
оказался далеко не первым чи- 
тателем, недоумевающим по 
поводу нашего отношения к 
этой игре. На самом деле все 
довольно просто: при том до- 
вольно-таки низком качестве 
игрового процесса, который 
вдобавок оказался малосодер- 
жательным, Trespasser переп- 
рыгнул свое время. Вот и все. 


1. Продолжение Metal Gear 
Solid пока не разрабатывается, 
и пока нет никаких оснований 
полагать, что так называемый 
MGS2 может появиться в бли- 
жайшее время. Автор игры 
Hideo Kojima в данный мо- 
мент занимается совершенно 
другим RPG-npoextom, а един- 
ственная надежда увидеть но- 
вый MGS связывается с плана- 
ми Konami выпустить ориги- 
нальную игру Ha Dreamcast с 


кое-какими изменениями и до- 
полнениями. 


2. Пока ничего достоверно 
неизвестно, но в связи с некото- 
рыми событиями мы склонны 
предполагать, что наиболее ве- 
роятна разработка WarCraft 3, 
а не StarCraft 2, как мы утвер- 
ждали ранее. 


Нам показалось довольно инте- 
ресным мнение нашего читате- 
ля по поводу темы, открытой 
нами два номера тому назад — 
как изменились игры с момента 
их появления на свет божий. 


Здравствуй, Страна Игр!!! 


Прочел последний номер, точ- 
нее пролистал — отобрали... :- 
(Но не будем о грустном, а по- 
сему переходим к главному — к 
критике, критике конструктив- 
ной и не очень.:) Надеюсь, ты, 
«Страна», прислушаешься к го- 
лос) того, кто сеет 


разумное доброе, вечное... (Ну, 
как я себя люблю!!!:)) Начнем с 
неугомонного товарища Спрай- 
та, страдающего от <...> (Ис- 
кренне приносим самые глубо- 
кие извинения автору письма, 
но, к сожалению, мы не видим 
возможности и смысла продол- 
жать дискуссии по поводу Tomb 
Raider Ill. ХВАТИТ!;-) — ред.) 


По моему не очень скромному 
мнению, сама суть вопроса пос- 
тавлена не очень верно, а 
именно, не совсем точно опре- 
деление «как все это дело поя- 
вилось», Не мне вам рассказы- 
вать, как давно (по меркам 
большинства сегодняшних гей- 
меров) все это появилось... 
Квадратик бегает за квадрати- 
ками и стреляет квадратика- 
ми... Было? Конечно, с этого все 
и начиналось. Но почему люди 
стали играть в игры, когда уже 
существовали книги, кино и уже 
«проклевывалось» телевиде- 
ние? Ответ более чем прост — 
интерактивность, то есть воз- 
можность побыть в чужой шку- 
ре и даже почувствовать себя в 
какой-то мере если не богом, 
то уж архангелом точно (при- 
вет, Герои нумер 3!!!:)). 2 «К» 
не давали такой возможности. 
Они позволяли лишь сопережи- 


вать вместе с героями изгибы | 


сюжета, можно было мечтать, 
но нельзя было действовать, а 
компьютерные игры представ- 
ляли такую возможность. Имен- 
но это и сделало игры столь по- 
пулярными, но на одной «инте- 


рактивности», пусть даже ис- 
ключительно свежей и интерес- 
ной, далеко не уедешь, так как 
подолгу смотреть на мерцаю- 
щий зеленовато-черный экран 
все-таки быстро надоедало, в 
этом плане кино оставляло иг- 
ры позади. Начиналась великая 
эра ее величества Графики... 
Игры «росли», появился звук, 
сменилась куча графических 
форматов — монохромные, 
CGA, EGA, VGA, SVGA... Подос- 
пели новые жанры, форматы и 
определения — много чего поя- 
вилось, но что изменилось? 
ВСЕ, Я не имею в виду тех же 
графику, звук и прочие интер- 
фейсные атрибуты, я имею в 
виду концепцию или невыра- 
жаемый словами геймплей 
(геймплей вообще, а не какой- 
то конкретной игры). Если оце- 
нить игровую индустрию в це- 
лом, то на мой взгляд есть 2, в 
общем-то, противоположных 
направления развития игр. 
Попробуем разобраться... 
«Подъем» жанра РПГ, о кото- 
ром кричат все вокруг, (на мой 
нехитрый взгляд, в этом заслуга 
Interplay/Black Isle или дей- 
ствия компании Lucas Arts, до- 
казавшей, что она еще способна 
выпускать Квесты с большой 
буквы, а не только поделки (или 
подделки) из эпохалки «Star 
Wars»)... Сие явление можно 
охарактеризовать как «Возвра- 
щение к истокам», к тем време- 
нам, когда игрок был если не 
богом, To архангелом, к old 
skewl стилю игр, который мне, 
как ретрогеймеру — ретрогра- 
ду очень даже импонирует. ;)~ 


Теперь перейдем ко второму, 
более естественному (хотя как 
сказать) типу «игрушечного» 
развития. Не заметить, что пос- 
ледние 1-2 года происходит 
«нивелирование» роли игрока 
в игровой вселенной, просто 
невозможно. «Теперь не мир 
зависит от меня, а его от него, 
мир живет по своим канонам, а 
я всего лишь один ИЗ ЭТОЙ ТОЛПЫ 
и отличаюбь я от этого парня в 
оранжевой куртке только тем, 
что у меня есть цель и надо к 
ней идти», — так я описываю 
это явление в развитии ` игр. 
(Следует отметить, что такое 
приближение в своем роде то- 
же является интерактивностью 
— человек еще больше чув- 
ствует свое отличие от толпы. К 
примеру, возьмем первую «лас- 


точку» возрождающегося РПГ- 
жанра — Fallout, точнее его 
вторую часть... Игрок — обык- 
новенный деревенский паре- 
нек, ничем не выделяющийся из 
многих других точно таких же, и 
вдруг он — Избранный... Даль- 
нейшие события пересказывать 
бессмысленно. Или же жертва 
излишнего научного любопыт- 
ства — г-н доктор физических 
наук Гордон Фримен, был уче- 
ный — стал спасатель Земли- 
матушки... Это что касается из- 
менения игр в целом и о том, 
‘что они приобрели/почерпнули 
из прошлого. Теперь же пове- 
дем обсуждение (а я надеюсь, 
‘что это будет обсуждение:)) на 
тему того, что же игры все-таки 
потеряли... 
многое потеряли. Товарищ Ал- 
маз, отметившийся в рубрике 
«Обратная связь», очень пра- 
ВИЛЬНО заметил, что 
«Carmageddon 2 что-то поте- 
рял». Я, конечно, тоже «не мас- 
тер описывать» игры (как са- 
мокритично:)), но думаю, что 
смогу объяснить, что же потеря- 
ла «Карма»... Игра потеряла 
drive, понятие непереводимое 
и необъяснимое сухими терми- 


нами, но такое ясное. при. игре |. 


В... ГМ... ИГру. не. 


по стенкам было | ‚Ничуть. He ‚пу- 


гающим занятием и вызывало 
бурю положительных эмоций. : 
Bo второй части нас ждало если 
не разочарование, то по Kpait- 


ней мере недоумение: игра CTa- 
ла «тяжелее», давка полиго- 
нальных горожан уже не прино- 
сила все того, что от нее (давки) 
мы привыкли ожидать, а имен- 
но — «бури положительных 
эмоций»... Я заметил одну 
странную закономерность: если 
игра была «хорошей» или «дос- 
тойной», то продолжение чаще 
всего немного (или намного, в 
зависимости от игры-оригина- 
ла) хуже предшественника, нап- 
ример, те же TR, Carmageddon 
или же NFS (если не брать в рас- 
чет третью, прекрасную и вели- 
колепную часть). А вот игры по- 
настоящему гениальные чаще 
всего от своих продолжений не 
страдают и даже выигрывают. 
.| Примеры? Пожалуйста, 0, 
Heroes of Might and Magic, 
опять-таки  упоминавшийся 
Fallout (это любовь, не 
скрою:)), C&C (без клонов и mis- 
sion раск’ов), Warcraft, Master 
of Orion... Много, очень много 
таких игр (единственное исклю- 
чение — Civilization, вторая 


Если коротко, то’ 


| трии, а тем более выход игр, 
_ могущих оказать на нее какое- 
либо влияние, о 
| привлекают мое внимание, He- | 
‚зависимо от их ес : ‘ 
` ориентации. — : 


версия которой — «Civilization 
с Win'95 интерфейсом»:]... 
Уфф, вот я и закончил свое по- 
вествование... :) Надеюсь, у вас 
хватило сил дочитать его (пись- 
мо) до конца. Огромное мета- 
галактические и гипервселен- 
ское(привет товарищам из 
ОСП:)) спасибо тебе, дорогая 
редакция безудержно уважае- 
мого журнала «Страна Игр»! 


m!Nd~bUg 


Еще одно довольно интересное 
мнение, на которое также стоит 
обратить внимание: 


Здравствуйте Господа. 


Для начала хочу сказать, что сам 
я являюсь приверженцем пер- 
сонального компьютера, а 
приставочные игры меня инте- 


ресуют потому, что это прежде. 


всего игры, и не важно, для ка- 
кой платформы они предназна- 
чены. Поскольку игры для меня 
— это не просто пособ времяп- 
репровождения, а, если можно 
так выразиться, некая парал- 


‚лельная. форма моего сущес- 
_ твования, 


oats происходящие B игровой индус KS 
бесшабашности (8 хорошем 


смысле этого слова), какого-то. 
безудержного веселья, и даже 
размазывание чпедестрианов» ] 


то все. ‚события, 


‘однозначно 


| Никогда прежде мне н не доводи- || 
_лось писать письма ни в одно || 
‘периодическое издание, поэто- | 
| му, прежде чем приступить к Cy- 
TW дела, я хотел бы объяснить, 
что же, собственно, меня под- 


вигло написать вам. Являясь ва- 
шим поклонником уже на про- 
тяжении года, я читаю все мате- 
риалы, размещаемые в каждом 
вашем журнале. В особенности 
меня интересуют фрагменты 
статей, в которых ваши авторы 
рассуждают на игровую темати- 
ку, и, порой, они высказывают 
очень интересные мысли. В свя- 
зи с этим у меня родились кое- 
какие соображения, частью ко- 
торых я хотел бы с вами поде- 
литься. Последней, так сказать, 
каплей, переполнившей чашу 
моего аморфного состояния, 
стала статья о будущей игре 
Shen Mue, помещенная в HO- 
мере 3(36). Kak мне кажется, 
появление этой игры будет 
весьма знаменательным собы- 
тием не только для игровой ин- 
дустрии, но и для всей челове- 
ческой цивилизации в целом, 
поскольку это будет, как я пола- 
гаю, первой попыткой воссоз- 


дания нашей реальности в 
реальности виртуальной (если 
не принимать во внимание 
фэнтезийный аспект игры). И 
дело тут не в графической pea- 
лизации игры и не в ее протя- 
женности, а в глобальной раз- 
вернутости игрового процесса, 
когда главный герой (он же иг- 
рок) не будет скован теми ус- 
ловностями, которые присущи 
всем современным играм, и, 
прежде всего, жанровой при- 
надлежностью самой игры. В 
настоящий момент разработчи- 
ки предпринимают лишь по 
большей части эксперименталь- 
ные попытки совместить в Of- 
ной игре два или больше жанра, 
причем в большинстве игр им 
не удается органично слить 
жанровые компоненты, и один 
такой компонент безоговороч- 
но превалирует над другим. В 
тех же случаях, когда удается 
достичь равновесия, все равно 
заметно место соединения жан- 
ровых составляющих, которые, 
хоть и взаимодействуют друг с 
другом на равных правах, по cy- 
ти являются лишь частями игры, 
но никак не единым целым. Та- 
кую структуру игры я называю 


| мозаичной. И именно иззза этой 
‘мозаичной структуры вы, ува- 


жаемая редакция, определяете 


_ жанр игры «Battle Zone» kak | 
_actionistrategy, ‚ане как, ска: 
eM, 


Ges ea 


1 Mue, е, как я надеюсь, 


_ том, что в ней совмещение жан- 
ров будет происходить не искус: | 
ственным образом, а будет. 


обусловлено самой концепцией 
игры. Все как в реальной ЖИЗНИ. 
С этой точки зрения становится 
совершенно понятным ход 
главного дизайнера, который 
придумал для жанра своей иг- 
ры совершенно новую форму- 
лировку, а не стал мучиться с 
каким-нибудь невнятным 
fighting/adventure/action и, 
бог знает, с чем еще. Это дей- 
ствительно будет новый жанр, 
это будет колоссальный про- 
рыв, это будет продукт новой 
эпохи, эпохи, в которой грани- 
ца между двумя реальностями 
уже не будет казаться незыбле- 
мой (конечно, при условии, что 
разработчики в полной мере 
держат свои обещания). И, 
вместе со всем хорошим, что 
ожидает игровую обществен- 
ность от этой игры, оно получит 
еще одну головную боль, кото- 
рая, может статься, с каждым 
годом будет становиться все 


при. 
взрывчатки. Е Boi соглашаетесь ей 
‚помочь, появляетесь внутри и 


сильнее и сильнее. А может, ни- 
чего страшного не произойдет, 
и все мы будем спокойно иг- 
рать в потрясающие игры, ни- 
чем не отличающиеся от нашей 
жизни за исключением того, что 
все в них будет намного лучше, 
красочнее и интереснее, гораз- 
до лучше, чем в этой серой 
реальности. 


На этом, пожалуй, пора мне ос- 
тановиться. Много еще недос- 
казанного, ну да ладно. На ча- 
сах три ночи. До свидания, же- 
лаю всего наилучшего. 


Алексей С. 


Привет, мой любимый журнал 
«СИ». Зовут меня Денис. 


Мне ваш журнал очень нравит- 
ся. Процветания вам. Я хочу на- 
писать вам про Fallout — 2 
(версия 1.00). Заметил я очень 
интересную ошибку: 


В городе New California 
Republic (Downtown), в вер- 
хнем правом углу карты есть 
Электростанция. У дверей стоит 
женщина с роботом, когда под- 
ходите к ней в первый раз, она 
сообщает вам, что некто 
«Officer Jack», внутри здания, 
грозится. взорвать компьютеры 
помощи _ пластиковой 


м у _ А дальше начинается cawoe ин- 
_как раз и будет заключаться в 


тересное. Bol | ‘подходите к Ком- 


_ пьютеру с четырьмя маленьки- 
_ми мониторами, висящими на 


‘стене рядом с останками Джека 
и используете на нем умение 
Repair (починка, ремонт) и го- 
ворите с женщиной. 


Она благодарит вас, дает две 
книжки (медицинская книжка и 
большая научная энциклопе- 
дия, которые в свою очередь 
увеличивают соответствующие 
умения) и вы получаете 3.000 
очков опыта (о чем не пишется 
в окне текстовых сообщений). 
То же самое можно проделы- 
вать неограниченное количес- 
тво раз. 


Каждый раз получая книги и оч- 
ки опыта, тем самым вы повы- 
шаете свой уровень до беско- 
нечности. 


Vi ewe хотелось бы узнать: когда 
же, наконец, выйдет Diablo 2. 


With the best regards, 
Bondarev Denis 
bond@mail.primorye.ru 


К сожалению, точно сказать, 
когда выйдет Diablo 2, мы не 
можем. Однако анализ некото- 
рых фактов, которые есть в на- 
шем распоряжении, позволяет 
сделать не вполне’ утешитель- 
ные выводы. Судя по тому, что 
Blizzard собиралась показы- 
вать игру на выставке E3, кото- 
рая состоится в мае, Diablo 2 
выпустят не раньше этого сро- 
ка. Лето — не самое лучшее 
время для выхода подобных 
игр, дожидаться же Рождес- 
тва'99 Blizzard не позволит 
грозный Havas, который уже на- 
вел порядок B распустившейся 
Sierra. Короче, надо дождаться 
осени. 


Очень нам понравился рассказ 
нашего постоянного читателя, 
который мы просто не можем 
не опубликовать: 


Популяции 


Полторы сотни файерменов во- 
дили хороводы, вскидывали ру- 
ки кверху и стреляли огненны- 
ми шарами. Шаманка в маске 
стояла в центре и невозмутимо 
поигрывала магической палоч- 
кой. С десяток поселенцев окру- 
жили ее и бесконечно кланя- 
ЛИСЬ. Проповедники ‘одиноко 

CTH ии сами 


го не осталось из тек Кто Mor 
бы примкнуть кармии «СИНИХ». 
Ангел смерти недоуменно и 
бессмысленно завис в воздухе и 
по инерции продолжал изры- 
гать пламя. Остыл вулкан, ды- 
мились испепеленные вражес- 
кие строения, болота смрад- 
ным туманом покрывали не до 
конца потопленный остров. 
Шумно лопались воздушные ша- 
ры, сгромким всплеском уходи- 
ли под воду хлипкие лодки; ди- 
кари безмятежно плодились, 
обдирали деревья, громко по- 
лоскали рот и рыгали... Это бы- 
ла победа. Последняя победа 
перед обожествлением шама- 
на. 


Что дальше? А дальше шаманка 
передала маску своей последо- 
вательнице и... незримым ду- 
хом унеслась из’ реинкарна- 
ционного круга высоко в небо. 
И зажглась новая звезда. И поя- 
вился у племени небесный пок- 
ровитель, бессмертный и везде- 
сущий. Настало время заключи- 
тельной битвы. Три злобных 
племени окружили. несчастных 
поселенцев` «синего шамана», 
которые по Bone злой судьбы 
оказались Ha пересечении до- 


рог враждующих племен. Горе 
всем живущим на этом адском 
«перекрестке»! «Красные» на- 
копили силы первыми и во гла- 
ве с шаманов кровавой рекой 
потекли на близрасположенные 
домики мирных жителей. Пос- 
ледние, правда, в своем боль- 
шинстве уже покинули домаш- 
ний уюти встали в длинную оче- 
редь тренирующихся в солдат- 
файерменов. С другого берега 
поджимали «зеленые», нагро- 
мождавшие жилища на пере- 
шейке. «Жёлтые», потерпев 
неудачу в бою, восстановили си- 
лы и окольным путем собира- 
лись зайти в незащищенный 
тыл. Бог богом, а магическая 
мана по-прежнему должна 
производиться простыми посе- 
ленцами в своих домах. Могу- 
щественные заклинания воз- 
можно применить только при 
наличии достаточного количес- 
тва маны. На данный момент 
было доступно лишь несколько 
заклинаний, все-таки способ- 
ных сдержать на несколько ми- 
нут вражеские полчища. Нес- 
колько болот отравили порядка 
трех десятков воинов, молния 


смертельно поразила шамана, 


так и не дав возможнос 


рые через пару мгновений. сос 
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тервенением крушили свои Ke 


бывшие хижины. «Кончуа! Эль- 
фино! Энсино!» — приговари- 
вали проповедники, ободряя 
людей разрушать всяческие пос- 
тройки. «Така!» — раздался го- 
лос с небес, и огненный ком с 
силой упал на землю, наказав 
неправедных. Человек пять 
шумно бултыхнулись в воду и, 
беспомощно побарахтавшись, с 
несчастным вздохом вознес- 
лись к небу в другой оболочке. 
Атака отбита. Но вот подошли и 
«желтые». Им суждено было 
научиться летать. Правда, они 
так и не научились. Три смерча 
унесло практически всю компа- 
нию и раскидало в воду. После 
того как из всей толпы осталось 
лишь два воина и шаман, огля- 
девшись по сторонам, они на- 
зад к своему лагерю. В момент 
передышки надо было почи- 
нить побитые строения и вос- 
становить силы. Нашлось место 
и шалостям. Одним огненным 
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Читайте в 42 номере «Страны Игр»: 


Мы снимаем завесу таинственности с самого засекреченного игрового проекта компа- 
нии Interplay, сиквела к суперхиту МОК. Первые эксклюзивные подробности об МОК2, 
кадры из игры и беседа с ее разработчиками. 


Какие сюрпризы преподнесут нам в МОК2 ее новые разработчики, авторы Baldur's Gate 
из Bioware Corp? 


Насколько хорош новый трехмерный движок компании, и способен ли он соперничать 
створениями id Software или Epic Games? 


Не пропадет ли в пересказе oT Bioware ве- 
ликолепный саркастически юмор Shiny? 


И, вообще говоря, что такое «МОК»? 


Ответы на все вопросы - через две недели в 
«Стране Игр». 


Origin Online? Все о прошлом и, в особенности, о будущем знаменитых = 
авторов Ultima и Wing Commander. Чем фирма Ричарда Гэрриота будет заниматься в новом тысячелетии? Сведения из первых 


рук. 


Lands of Lore Ill от Westwood Studios. Если и третья серия некогда любимых Lands of Lore будет столь же дружно «прокачена» 
публикой, у мыльной оперы Westwood имеются все шансы остаться трилогией навечно. Финальный вердикт читайте в следую- 


щем номере. 


Warzone 2100 от Pumpkin Studios. Попытка взглянуть на жанр стратегии сеще одного нового угла, еще более трехмерного, сво- 
бодного и фантастически красивого. Но насколько хорошо все это в действии? 


Aliens vs. Predator от Fox Interactive. Эта игра - не просто очередной рядовой ЗО-стреляльник. В ней есть почти все, что требует- 
ся фанату фантастического кино и Ski-Fi подхода к игровым проектам. Поддержка ведущих «страшилочных» лицензий делает 
это творение FOX практически неуязвимым. Смогут ли наши авторы нащупать слабину и в нем? 


Hidden & Dangerous: чешский взгляд на SpecOPS и RainbowSix. Лучший командно-тактический симулятор спецназа 1999 года. 


Авторитетное мнение наших экспертов о демо-версии MechWarrior 3. Теперь мы можем = ние 
р : к | MECHWARRIOB 3” 
~ в 


суверенностью сказать, какой будет финальная версия легендарного симулятора. , 


House of the Dead 2. Первое 
поколение игр Ha Dreamcast 
продолжает завоевывать себе 
и своей платформе место под 
японским солнцем. Первая 
стрелялка-тир на приставке, 


один из первых переводов с ==. 


Naomi... Первый лазерный 
пистолет... Для Dreamcast сей- 
час многое впервые. Как 
пройдет охота на зомби на 
этот раз? 


re 


Новый 42-ой номер «Страны Игр» в продаже с 29 апреля! 
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дождем очистился перешеек OT 
строений «зеленых», другим — 
стерло с поверхности четыре 
дома у «красных». Их шаманка 
приглядела, видимо, энергети- 
чески активную точку около 
разбитой молнией башни и вся- 
кий раз возвращалась на одно и 
то же место. В районе башни 
мгновенно образовалось зло- 
вонное болото, уже в который 
раз губящее бестолковую ша- 
манку. С каждой смертью шама- 
на быстро прибывала мана, и 
вот уже скоро дорога к поселе- 
нию «синих» была затоплена со 
всех сторон. Молнии раз за ра- 
зом уничтожали шаманов, ма- 
ны накопилось столько, что ста- 
ли возможны уже все заклина- 
ния. Строения племен все тес- 
нее прижимались друг к другу, 
накаляя отношения между лаге- 
рями разных цветов. За это вре- 
мя была накоплена такая ар- 
мия файерменов, что стало 
возможным удерживать на бе- 
зопасном расстоянии даже вра- 
жеского ангела-губителя. «Па- 
ратанка!», «моатаза», «лакаи», 
«тунага», «чина» и «отэнго»- 
огороды в хижинах несчастных 
жителей всех племен постоянно 
обрушивались на них с небес. 
Ничто не могло им помочь. 
Поединки ангелов, как правило, 
оканчивались ничьей, но шаг за 
шагом приближалась долгож- 
данная победа. Через час на 
планете осталось лишь племя 
«синих». Мир и тишина воцари- 
лись во Вселенной. Но надолго 
ли? 


Голубев Д.А. 


Привет! 


Мне очень нравится ваш жур- 
нал!!! Я всегда читаю его с ра- 
достью. Пожалуйста, опубликуй- 
те мое письмо. Меня зовут Де- 
нис. Живу я в городе Междуре- 
ченске (Кемеровская обл.). Хочу 
переписываться с другими гей- 
мерами и делиться опытом, 
стаж 5 лет. Освоил платформы 
Dendy, PS и РС. Предпочитаю 
жанры игр: RPG, RTS и adven- 
ture. Любимые игры: Аллоды, 
Heroes of Might and Magic Il, 
Starcraft, Settlers 3. 


Мой адрес: Кемеровская 06- 
пасть, г. Междуреченск, ул. 
Лазо, д. 35, кв. 38, Кондрато- 
ву Денису. Индекс: 652870, 


Здравствуйте, дорогая редакция 
моего любимого журнала! Я чи- 
таю вас с 97 года, и с каждым 
номером ваш журнал становит- 


ся лучше и лучше. Я не согласен 
с мнениями некоторых ваших 
читателей о том, что вы невзлю- 
били CoreDesing и дядюшку 
Eidos’a. Просто некоторым лю- 
дям непонятно, почему игра, 
которая им нравится, не обяза- 
тельно должна иметь в рейтин- 
ге 10 баллов! И всякие компью- 
терные отморозки шлют в пись- 
мах беспробудную критику!!! 
Вот так, г-н Спрайт! Далее, про- 
wy вас опубликовать мое пись- 
мо в рубрике «Переписка»: Мо- 
лодой геймер с семилетним ста- 
жем работы на РС ищет друзей 
по переписке. Пишите, не стес- 
HAACb, все, кто может, и девчон- 
ки, и мальчишки возраста от 12 
fo 15 ner!!! 


Мой E-mail: 
potapov@renet.ru 


Также хочу поблагодарить вашу 
редакцию за то, что вы есть и 
радуете нас вашими чудесными 
репортажами!!! 


Заранее благодарю! 


Sherridan. 


Здравствуй, редакция «GAME- 
LAND»! 


Я хочу переписываться с ребята- 
ми, которые увлекаются гонка- 
ми (CARMAGEDDON, TOCA 2), 
стратегиями (DUNGEON КЕЕР- 
ER, SIMCITY 3000). 


E-mail: bmp@valley.ru Алек- 
caHApy. 


м W М : 
http:/www.valley.ru/~bmp 


Здравствуйте, уважаемая Стра- 
на Игр!!! 


Очень прошу опубликовать мое 
письмо в рубрике переписка. Я 
давно хотел переписываться с 
настоящими геймерами. O ce- 
бе. Мне 14 лет. Геймер стаж 4 
или 5 лет (точно не помню). 
Люблю в общем-то все жанры 
игр, кроме квестов. 


Адрес: ura@astel.kz 


Здравствуйте! 


Я пишу вам в первый раз и хочу 
через рубрику «Обратная 
связь» найти друзей по пере- 
писке. Меня зовут Вадим. В ин- 
тернете Blade. Мне скоро будет 
14 лет. Живу в Екатеринбурге. 
Увлекаюсь гонками и 3D 
Action’amu. Есть 3Dfx. Ищу 
друзей по переписке. 


Мой адрес: smoff@emts.ru 


С уважением, Blade. cul 
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при поадержке движения Щит Отечества 


МАРА Su но в По вопросам оптовых закупок 
и условий работы 
в сети «1С:Мультимедиа» 


обращайтесь в фирму «1C»: 


123056, Москва, а/я 64, 
ул. Селезневская, 21, 


Тел.: (095) 737-92-57 
Факс: (095) 281-44-07 


adminic@1c.ru, www.1c.ru 


AGGOUNAUUNA 


УПЬТИМЕЛИА 


ель Душ» является 
ной ролевой игры с 
элементами стратегии 
«Аллоды: Печать тайных. 


ра «Аллоды 2: Пове 
жением по 


ещими Темными 


вожиданных друзей. 


бываете в жарких пустынях и 

& é сумрачных лесах встретитесь в бою со 
 свирепыми тварями, и разгадаете 

{ тайные замыслы Повелителя душ. Игра 
«Аллоды 2: Повелитель душ» сохранила 
все достоинства первой части и, в то же 
время, обогатилась новыми 
возможностями. 


№. 
Ai 


+ 


Г 


АИТ 


= 
2 


ПОЗЕ 


1@_ NIVAL 


entertainment 


Самые популярные программы для домашних компьютеров 
В МАГАЗИНАХ АССОЦИАЦИИ «1С:МУЛЬТИМЕДИА» 


Москва 
ВВЦ, пав. «Центральный», 
ярмарка «Компьютеры от Я до А» 
ул. Смольная , 24А, маг. «АЮ+» 
(м. «Речной Вокзал») 
ул. Кузнецкий мост, 12 
(м. «Кузнецкий мост») 
ВВЦ, пав. 69 (IV), «Интернет-салон» 
(м. «ВДНХ») 
Комсомольский пр-т, 28 (МДМ), 
«Интернет-салон» (м, «Фрунзенская») 
ул. Земляной Вал, 2/50, 
маг. «Оргтехника» (м. «Курская») 
«Центр. Детский Мир», центр. линия, 
1 этаж, «Школа ХХ! век» (м. «Лубянка») 
Осенний б-р, 7, кори. 2, комп. салон 
фирмы «Три С» (м. «Крылатское») 
ул. Ярцевская, 19 mar. «Рамстор-1» 
(м. «Молодежная») 
л. Шереметьевская, 60А, маг. «Рамстор-2» 
И «Рижская») 
ул. 2-я Тверская-Ямская, 54, маг. «Мир Печати» 
(м. «Маяковская») 
in. Авиамоторная, 57, маг. «Формоза-Альтаир» 
м «Авиамоторная» 
Ленинградский пр-т, 80, кор. 20, 
ТА «Офис Плюс» (м. «CoKon») 
ул. Маршала Чуйкова, 7/12, маг. «Селена 12» 
(м. «Кузьминки» 
ул. Вавилова, 55/7, маг. «Академкнига» 
(м. «Академическая») 
Ленинский пр-т, 62/1, 
маг, «Кинолюбитель», 
(м. «Университет») 
ул. Автозаводская, 17, 
ap. 1, офис 44 (м. «Автозаводская») 
ул. Б. Якиманка, 26, маг. «Дом Игрушки» 
(м. «Октябрьская») 


Абакан 

ул. Пушкина, 113 

ул. Щетинкина, 59 
Алматы 

ул. Фурманова, 42 

ул. Маркова, 44, оф. 315 
Ангарск 

квартал 278, 2, 3 эт. 
Армавир 

ул. Ковтюха, 264 
Архангельск 

ул. Тимме, 7 

Барнаул 

ул. Деповская, 7 

пр. Ленина, 106, оф. 323 
Березники 

пр-т Ленина, 12А 
Биробиджан 

ул. Шолом-Алейхейма, 25 
маг. «Аудио-Видео» 
Братск 

ул. Депутатская, 17 
Брянск 

ул. Ill Интернационала, 2 ‚59 
Верхняя Пышма 

ул. Ленина, 42 
Владивосток 

ул. Фонтанная, 6, к. 3 
Океанский пр-т, 140, 

маг. «Академкнига» 
Владимир 

ул. Московская, 11 
Дубна 

ул. Векслера, 11, маг. «Эврика» 
Екатеринбург 

ул. Мира, 28 

Иваново 

ул. Ленина, 5, маг. «Мысль» 


ул. Красной Армии, маг. «Канцтовары» 


а также в фирменных магазинах Москвы: 


«Партия»: «Виртуальный мир» Волгоградский пр-т, 1 (м. «Пролетарская»); «Машина Времени» ул. Пресненский Ban, 7 (м. «улица 1905 года»); «Галерея Домино» Калужская пл., 1, (м. «Октябрьская»); «Электронный мир» Ленинский пр-т, 


70/1 (м. «Университет»). 


Ижевск 

ул. Советская, 8A 
Иркутск 

ул. Урицкого, 4, маг. «Мир Компьютеров» 
Калининград 
Ленинский пр-т, 13-15 
Киров 

ул. Московская, 12 
Красногорск 

ул. Заводская, 22А 
Краснодар 

ул. Чапаева, 85А 

ул. Старокубанская, 118 
Красноярск 

пр-т Мира, 37 

ул. Урицкого, 61, «Дом науки и техники» 
Курган 

ул. Красина, 55 

Курск 

ул. Гагарина, 2 

Липецк 

ул. Космонавтов, 28 

ул. Зегеля, 1, маг. «Книги №1» 
Магнитогорск 
ул.Ленина, ЦУМ 
Мурманск 

пр-т Ленина, 7A 
Нефтеюганск 

мкр. 2, д. 23 
Невиннемыек 

ул. Гагарина, 55 
Нижневартовск 

ул. Менделеева, 17/1 

пр. Победы, 6 

Нижний Новгород 

ул. Маслякова, 5, оф. 37 
ул. Карла Маркса, 32 
ул. Б. Покровская, 66 


Новгород 
Григоровское шоссе, 14А, маг. «HNC» 


Новосибирск 

Красный пр-т, 157/1 

пр. К. Маркса, 20 

Норильск 

пр-тЛенина, 22, маг. «Ольга» 
ул. Б. Хмельницкого, 5-1 
Ноябрьск 

ул. Киевская, 8 

Одесса 

ул. Жуковского, 34 
Оренбург 

ул. Володарского, 27, маг. «Jazz» 
Орехово-Зуево 

ул.Ленина, 44А 

Орск 

ул. Станиславского, 53 
Пермь 

ул. Большевистская, 75, оф, 200 
ул. Большевистская, 75, оф. 509 
ул. Большевистская, 101, 

маг. «Дега-Ком» 

ул. Борчанинова, 15 
Комсомольский пр-т, 37-47 
ул. Ленина, 66, «ГосНИИУМС» 
Пятигорек 

ул. Московская, 84 

Рига 

ул. Дзербенес, 14 
Ростов-на-Дону 

ул. Большая‹Садовая, 70 
салон «Лавка.Гэндальфа» 


Самара 


ул. Стара-Загора, 202, ТЦ «Колизей» 


(секция. «Золотая нива») 

ул, Ерошевского, 3-219 

ул. Садовая, 2126, маг. «Книги» 
(Самарская площадь) 


Санкт - Петербург 


Измайловский пр., 2 маг. «Микробит» 


Невский пр-т, 131, 
маг. «Эврика+» 


Лиговский. пр-т., 1, оф. 304 


Литейный ‘пр., 59, 
Компьютерный центр «Кей» 


Каменоостровский пр., 10/3, 


Компьютерный, супермаркет «АСКоД» 


Невский пр-т, 28, 


«Санкт-Петербургский Дом Книги» 


ул. Караванная , 12, 
маг. «1С.Мультимедиа» 


ул. Кузнецовская, 21, 3 этаж 
Нарвская пл., 3, маг. «Аякс» 
ул. Большая Морская, 14; 
маг. «Эксперт-Телеком» 
Московский пр., 66, , 
‚маг. «Компьютерный Мир» 
Магазины «MariCom» 

наб. р. Фонтанка, 6 
Гражданский пр., 15 

пр. Просвещения, 36/141 

ул. Народная, 16 

пр. Большевиков, 3 
Саратов 

3-я Дачная, 

Компьютерный салон «Вавилон», 
«ТЦ Поволжье» 
Симферополь 

ул. Шпапянской, 7/9 
Смоленск 

ул. Октябрьской революции, 13 
Сосновый бор 

ул. Сибирская, 7 

Сочи 

ул. Советская, 40 


«М.видео»: ул. Маросейка, 6/8 (м. «Китай-город»); ул. Никольская, 8/1 (м. «Пл. Революции»); Чонгарский б-р, 3, корп.2 (м. «Варшавская»); Столешников nep., 13/15 (м. «Кузнецкий мост»); 
«Техмаркет»: ул. Русаковская, 2/1 (м. «Красносельская»); ул. 8 Марта, 10 (м. «Динамо»). 
«Электрический мир»: ул. Новокосинская, 36 (м. «Новогиреево»); ул. Жулебинский б-р, 9 (м. «Выхино»); ул. Люблинская, 157 (м. «Марьино»); ул. 9-ая Парковая, 62-64 (м. «Щелковская») 
«Денди»: ул. Красная пресня, 34 (м. «Улица 1905 года»); Ленинский пр-т, 99 (м. «Юго-Западная»); Щелковское w., 8 (м. «Щелковская») 
«Белый Ветер»: ул. Никольская, 10/2; Ленинский пр-т, 66; Смоленская пл., 13/21; ул. Профсоюзная, 63; у". Петровка, 2, ЦУМ, 5 эт.; ул. Никольская, 2, ГУМ, 1 эт.; ул. Садово-Кудринская, 7, ГУМ на Садовом. 


«Диал Электроникс»: ул. Строителей, 11 (м. «Университет»); Мичуринский пр-т, 4 (м. «Юго-Западная»: 


ргут 
ул. Майская, 6/2, Техномаркет «ЧИП» 


Сыктывкар 
ул. Коммунистическая, 62 
Таллинн 
ул. Пунане, 16, . 
Компьютерный canon «IBEKS» 
Тольятти 
ул. Ленинградская ‚5ЗА 

. Тюмень 
Центральный универмаг, 1эт. 
ул. Геологоразведчиков, 2-58 
Улан-Удэ 
ул. Хахалова, 12А 
Усть-Каменогорск 
ул. Ушанова, 27, подъезд 2 
Хабаровск 
ул. Стрельникова, 10A~ 
Химки 
Юбилейный пр-т, 60 
Чебоксары 
ул. Хузангая, 14 
Челябинск 
ул. Энтузиастов, 12 
Свердловский пр-т, 31 
компьютерный салон «BEST» 
ул. Пушкина ' 
компьютерный салон «Wiener» 
Череповец 
Советский лр., 306, 
маг. «Виртуальная реальность» 
Чита Ё 
ул. Амурская, 91 
Южно-Сахалинск 
ул. Емельянова, 34A, 
маг. «Орбита» 
Якутск 
ул. Аммосова, 18, 3 этаж 
Ярославль 
ул. Свободы, 52 


ул. Садово-Каретная, 20 (м. «Маяковская»); ул. Молдавская, 4 (м. «Кунцевская»); ул. Краснопрудная, 12, стр. 1 (м. «Комсомольская»); 


ул. Новослободская, 14/19 (м. «Менделеевская»); ул. Менжинского, 38 (м. «Бабушкинская»); Ленинский пр-т, 22 (м. «Ленинский проспект»). 

«Компьюлинк»: Кутузовский пр-т, ЗЗА (м. «Кутузовская»); Новая площадь, 10 (м. «Лубянка»); yn. Новый Арбат, 8, Дом Книги, 1 эт. (м. «Арбатская»); ул. Садовая-Триумфальная, 12 (м. «Маяковская»); Ленинградское ш., 17, (м. 
«Войковская»); ул. Удальцова, 85, к.2 (м. «Проспект Вернадского»). 

«Юнивер Компани»: пр-т Вернадского, 101-1; ул. Новый Арбат, 8, 2 этаж; ВВЦ, пав. «Вычислительная техника» 


